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Finalmente, considerando a relevancia crescente do designer na construcao
da cultura material e a sua responsabilidade no estar no mundo, cada vez
mais deve este profissional ter uma atitude reflexiva e critica em relacao a
sua formacao, ao aperfeicoamento e atuacao em design. (NIEMEYER, 1998,

p20).
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RESUMO

Partindo da necessidade de ampliar o acesso a ferramentas colaborativas de
criacao e auxiliar no planejamento de dinamicas em grupo, este trabalho apresenta
como solucao, o projeto de um site. Paraisso, o trabalho utiliza como base, o processo
metodoldgico proposto por Garrett (2010): Os Elementos da Experiéncia do Usuario.
Como resultado, temos a interface de um site e um styleguide do mesmo, que
possibilitam a consulta por ferramentas consolidadas na area do design, criagao de
ferramentas proprias, planejamento de eventos criativos e a interagdo com

ferramentas propostas pela comunidade de usuarios.

Palavras-chave: Interface Digital. Design thinking. Ferramentas de criacao.

Colaboragao. Dinamicas em grupo.



ABSTRACT

Based on the need to broaden access to collaborative creation tools and assist
the planning of group dynamics, this project presents a website design as a solution
by using the methodological process chosen is proposed by Garrett (2010): The
Elements of User Experience. Thus, the outcome is a prototype of the interface and
its style guide. The interface's features allow to check up consolidated tools in the
design field, creation of users' tools, creative events planning, and interacting with

tools proposed by the user community.

Keywords: Digital interface. Design thinking. Creative tools. Collaboration. Group

dynamics.
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1. INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O design se trata de um termo amplo, que é definido de diversas formas pelos
estudiosos da area. Flusser (1999) propoe uma abordagem que pode contemplar o
design em diversos vieses. Para ele, o design é o processo de in-formacao, a doagao
de forma ao que a antecede, traduzindo a informacao. Niemeyer (2007), por sua vez,
afirma que o designer transita entre artista, tecnologo e gestor, sem que se aprofunde
em nenhuma dessas competéncias, visto que se apresenta como agente do capital,
e de interesse das classes dominantes. Como consequéncia, 0 mesmo possui direta
influéncia no seu meio pela sua capacidade de interferir no material, no visual, na
seguranca e no conforto de quem ira utilizar seus produtos ou servicos (NIEMEYER,
2007). Somadas as visoes de Flusser e Niemeyer, o design consiste em uma area
relevante, capaz de promover mudancas e interferéncias no meio em que é inserido.

Ao se deparar com a complexidade dessa influéncia, o profissional de design
pode enfrentar dificuldades na resolucao dos problemas apresentados se fizer isto
sozinho. Segundo Cardoso (2013), é positivo romper com o “legado profissional” do
designer que trabalha individualmente, visto que as melhores solu¢des costumam vir
do trabalho em equipe (CARDOSO, 2013).

Para atender a necessidade da construcao coletiva de um projeto, foi
desenvolvida a metodologia de design thinking, ou pensamento de design (tradugao
livre). Essa abordagem surge da observacao acerca dos processos comuns no
processo criativo de designers e de seu olhar efetivo, que promove a visao
diversificada ao desenvolver ideias e resolver problemas (VIANNA et al., 2018, p. 13).
Metodologias como o design thinking, que possuem uma sequéncia de passos,
ferramentas e métodos, visam facilitar o alcance de um resultado esperado pelos
agentes envolvidos em um projeto. Para Wheeler (2003), um conjunto de ferramentas
e métodos permite um maior controle sobre o processo criativo a medida que

incentiva a criatividade com base em parametros pré-definidos.
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Pode-se afirmar que o design thinking € uma das tentativas de promover uma
democratizacao e valorizacdo do processo de design, ja que incentiva a participagao
coletiva de todos os interessados no projeto. Porém, ainda limita-se a uma
metodologia importada, fazendo-se necessaria a insercdo no contexto de cada
projeto e regido. Pater (2020) reforca este ponto no livro Politicas do design, em que
afirma que a comunicacao nao é neutra, e depende diretamente da bagagem cultural
de cada individuo dentro de uma sociedade. Neste sentido, o Design Popular, ou
Vernacular?, se contrapde ao design thinking, pois trata de praticas empiricas de
design e comunicacdao. Ambos os termos (vernacular e popular) surgem do latim,
sendo a palavra popular originada de populus, que define-se como algo do povo, feito
para o povo e agradavel para ele. Segundo Finizola (2010), o design inspirado no
popular é o reflexo da cultura material da populagao.

Ao considerar o contexto e legitimar praticas empiricas como design, é
possivel utilizar processos adaptados ao contexto local e a bagagem cultural do
Brasil, encontrando o pensamento de design adequado as nossas necessidades. Este
conceito sera aplicado no projeto como um norteador da proposta visual do site.

O presente projeto propoe-se a endossar e valorizar o design, através nao sé
do seu resultado, como também do seu processo de criacao, utilizando como recurso

um site que reune ferramentas com o principio colaborativo como base.

! Toda prética de design, arquitetura, e expresséo que se dé através das necessidades béasicas e da
cultura local <https://www.audaces.com/design-vernacular-criacao-de-produtos-populares/>.



https://www.audaces.com/design-vernacular-criacao-de-produtos-populares/

13

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver o projeto de site que possua um repositorio de ferramentas de

criacao colaborativa e apoio na organizacao de dinamicas e eventos em grupo, que

possibilite a construcao de uma comunidade de usuarios.

I

I1I.
IV.

1.2.2 Objetivos Especificos:

Ampliar o acesso a ferramentas colaborativas;

Possibilitar que layout das paginas se mantenha consistente visualmente
para possiveis desdobramentos ou acréscimos de funcionalidades,
registrando os parametros da interface através de um style guide (guia de
estilos);

Fomentar o engajamento e colaboracao entre profissionais na interface;

Incentivar a criagao e disseminacao de ferramentas colaborativas.

1.3 JUSTIFICATIVA

No inicio da idealizagao deste projeto, o contexto mundial foi alterado pela

pandemia do Novo Coronavirus?, uma emergéncia sanitaria que impactou

diretamente as interacoes sociais, pois sua maior forma de prevencao consiste em

distanciamento social. Isto fez com que as atividades antes feitas presencialmente,

fossem adaptadas para o formato remoto, o que impactou diretamente nas decisoes

acerca do projeto aqui apresentado, principalmente, relacionadas ao formato de

2 A Covid-19 é uma infeccgao respiratéria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-2,
potencialmente grave, de elevada transmissibilidade e de distribuicao global.
<https://coronavirus.saude.gov.br/sobre-a-doenca>



https://coronavirus.saude.gov.br/sobre-a-doenca
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entrega do projeto e da maneira com que se conduziram testes, entrevistas e outras
ferramentas que necessitam diretamente de interacées com voluntarios.

Dado esse contexto, a autora realizou uma pesquisa de projetos produzidos na
Universidade Federal de Santa Catarina, utilizando as palavras-chave “ferramentas
de criacao” e “design”, onde foram encontrados nove resultados. Porém, os mesmos
sdo voltados para marcas e instituicoes ja existentes, como forma de aplicagao
dessas ferramentas. Nao foram encontrados, portanto, trabalhos que abordem o
processo criativo presente no design e/ou projetos voltados para o desenvolvimento
de ferramentas para auxiliar neste contexto, o que endossa a construcao deste
projeto como resultado dos conhecimentos adquiridos durante a graduacao.

Sendo assim, este trabalho busca preencher essa lacuna, optando-se pelo
formato de site para facilitar o acesso ao repositério através de qualquer navegador
ou dispositivo, abrangendo um nimero maior de pessoas, o que nao seria possivel
através de aplicativos, livros ou outras midias fisicas. Além disso, um site possibilita
que sejam feitos registros de processos proprios e acessa-los de forma online.

Este projeto propde disponibilizar ferramentas e dinamicas de criacao ja
existentes de criacao adaptadas para o formato em equipe, para que o resultado seja
parte da colaboracao de todos os envolvidos e sirva como aprendizado e troca. Além
disso, busca facilitar o registro de processos de profissionais ou estudantes,
fomentando a comunidade de designers através da troca de experiéncias.

Observando um esforco ainda discreto por parte de profissionais, ou
entusiastas, da area por incentivar praticas colaborativas, foi percebido que ainda ha
pouco espaco em praticas projetuais e contelddos relacionados a métodos de criagao.
Conteldos estes, que sao geralmente encontrados em livros, artigos, ou mesmo
apenas em outros idiomas, o que estrita 0 acesso a estas maneiras de fazer. Portanto,
o norteador deste projeto é a comunicacdo e uso da lingua portuguesa de forma
coloquial e popular, para que inclua o maior nimero de pessoas possivel e estreite a

relacao dos profissionais e estudantes com as ferramentas apresentadas no site.
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1.4 CONCEITUACAO

Site ou website sao utilizados para apresentar e comunicar servicos ou
informacoes, organizadas por secoes bem definidas de forma online. Sites sao
acessados através de um navegador, seja ele em dispositivos mobile ou desktop.

De acordo com Garrett (2010), um site € um produto de autoatendimento, que
nao depende de qualquer tipo de manual de instrugdes, seminario ou acdo humana
para educar o usuario, que necessita apenas da experiéncia pessoal do mesmo para
ser utilizado.

A utilizacdo de um site para a concretizagao deste projeto se faz necessaria
pelo seu acesso democratizado em relagao a outros formatos como livros e
conteldos impressos ou aplicativos, por se tratar de contetdos de consulta rapida e
de comunicacgao voltada para o uso em outros tipos de plataformas. Nao se trata,
portanto, de uma plataforma, pois € uma pagina que nao depende da sua integracao
com aplicacoes externas.

O conceito colaborativo se faz presente como base projetual, direcionado a
divisao de responsabilidade criativa entre todos os interessados pelo projeto. As
ferramentas apresentadas formam um kit que pode ser utilizado da forma como
melhor atender as necessidades do publico-alvo e buscam fomentar a criagao em
equipe.

No decorrer deste documento, sao citados os termos: workshop, evento
criativo e dinamicas, que dizem respeito, neste caso, a momentos planejados e
monitorados por um mediador para promover a discussao acerca de temas
especificos, sintetizar pesquisas e executar tarefas em equipe, relacionadas a etapas

de um processo criativo.

1.5 DELIMITACAO DO PROJETO

Para melhor compreender as decisdes acerca do projeto, é necessario

contextualizar que o mesmo se fez durante uma situacao de pandemia sanitaria, a
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Covid-19. Dessa forma, foi necessario adaptar o contetido para uma interface digital
e promover pesquisas e testes de forma ndo-presencial, utilizando video-chamadas
e outras ferramentas disponiveis online para evitar expor qualquer pessoa envolvida
ariscos de contaminacao.

Este projeto consiste no planejamento e prototipacao de uma interface digital
para um site, inicialmente planejado para desktop, ja que o projeto foi desenvolvido
durante o contexto de ensino excepcionalmente remoto, que encurtou a duragao dos
semestres da Universidade Federal de Santa Catarina, e, consequentemente, o
tempo disponivel para a execucao do projeto.

Seu entregavel é um protétipo de alta fidelidade, navegavel e com interacdes.
Nao fazem parte, portanto, a etapa de desenvolvimento e programagao, ou mesmo o
estudo de palavras-chave e ranqueamento em plataformas de busca, por entender-
se que estas se tratam das fungdes de profissionais de ciéncias da computacao e/ou
sistemas da informacao.

As especificidades cognitivas de cada usuario serao consideradas para
proporcionar conforto e adequacao a estas necessidades, porém, este projeto se
limita a contemplar pessoas videntes, ou seja, aquelas que, com acessorios (6culos,
lentes de contato e outros), conseguem visualizar o site.

Além do protétipo de um site, o tom de voz utilizados sao levados em
consideracao, visto que um de seus objetivos especificos é o de apropriar-se da

linguagem popular do publico-alvo mapeado.

1.6 METODOLOGIA

Uma metodologia &€ um conjunto ordenado de ferramentas para a execugao de
um objetivo (PEON, 2009), e sustentar seu desenvolvimento em um processo
mapeado para que o projeto alcance os resultados esperados. De acordo com Munari
(2008), o método nao é definitivo e pode se modificar caso sejam encontrados
valores e/ou ferramentas para aprimorar o processo, através da experimentacao

destas ferramentas.
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Por se tratar de um site, a metodologia utilizada sera voltada para a experiéncia
do usuario, baseado no principio de design centrado no usuario, que busca
proporcionar ao publico de um site ou aplicativo, uma experiéncia alinhada com suas
necessidades dentro da plataforma. Foi escolhida, portanto, a metodologia
desenvolvida por Garrett (2010), que possui cinco etapas ou planos: Estratégia,

Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie.

Figura 1 - Planos da Metodologia de Garrett (2010)

CONCRETO

ABSTRATO

Fonte: Adaptado pela autora.

A partir da figura 1, pode-se observar que a leitura dos planos se faz a partir do
abstrato para o concreto, de baixo para cima.

O processo se inicia a partir do plano estratégico, que definiu os objetivos do
projeto e as necessidades dos usuarios. Dentro deste plano, partiu da justificativa do
projeto para iniciar o processo de pesquisa, que se dividiu em uma analise de
similares por contetdo e forma, mapeamento de personas a partir de questionarios

e entrevistas e, por fim, user journeys (jornadas do usuario) pelo site.
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0 segundo nivel do plano construiu o escopo do projeto, onde sao definidos os
requisitos do site, que dizem respeito ao seu conteludo e estética, elencando
funcionalidades que estarao presentes no site e como elas serao organizadas
visualmente. Esta etapa esta diretamente ligada ao plano estratégico, como forma de
sintetizar toda a pesquisa em diretrizes da interface.

O préximo nivel do plano se refere a estrutura, que definiu a arquitetura da
informacao, baseando-se no escopo, para organizar o fluxo de interacao e mapear as
acoes possiveis tomadas pelos usuarios do site.

Apods a estrutura, se deu inicio a etapa de visualizacdo dos passos anteriores,
se aproximando do concreto, no plano de esqueleto. Neste, foi desenvolvido um
prototipo de baixa fidelidade das telas, ainda sem cores e outros detalhes, para
organizar as informacdes de maneira visual, para serem testados e aprimorados.

O plano de superficie é o Ultimo plano, sendo o que fez a concretizacado do
projeto através de um protoétipo de alta fidelidade, com o maximo de detalhes e
interagdes do sistema.

A partir desses planos, foi possivel construir um style guide do projeto, com os
padrdes e especificacdes de uso, possibilitando que se mantenha a identidade e
funcionalidades em todo o site, mesmo em paginas que podem vir a ser

desenvolvidas apds a entrega.
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2. ESTRATEGIA

Neste capitulo, sera abordado o Plano Estratégico, que em como objetivo responder
a duas questdes que serao a base para as decisoes acerca do projeto. Sao elas:
I.  Quais sao os objetivos deste projeto?

II. O que os usuarios querem/precisam deste site?

Figura 2 - Plano estratégico
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Fonte: Adaptado pela autora.

Por se tratar de um projeto independente, que nao esta vinculado a nenhuma
organizacao, as ferramentas utilizadas serao adaptadas para as necessidades do
projeto. Para mapear estas necessidades, serao utilizados como ferramentas: a)
analise de similares; b) questionario online e entrevistas c) definicao do publico-alvo;
e d) user journeys para determinar objetivos das personas ao utilizar o site e os

resultados esperados.
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2.1 ANALISE DE SIMILARES

Para mapear os objetivos do site, foram levantados similares em conteldo e
formato visual. Na pesquisa de similares em relacao a conteudos, foram analisados
sites com objetivos semelhantes aos dos trabalhados nesse projeto. Para analisar os
similares em forma, foi realizada uma busca por palavras-chave como “design
vernacular” e “brutalismo”, vertentes que serviram de base para as decisoes

estéticas do projeto.

2.1.1 Similares por Contetido

O conteudo foi encontrado através de experiéncias da autora e pesquisas no
site de buscas Google.

Foram selecionados trés sites que possuem uma secao especifica para
apresentar métodos de criacao e criacao colaborativa para design.

Para que haja uma comparagao relacionada a disposicao dos contelddos nas
interfaces, foram desenhados os wireframes das paginas iniciais e paginas de
conteuldo dos sites analisados. Os wireframes podem ser visualizados na Tabela 1, a

seguir.



Tabela 1 - Wireframes de Home e Contelido dos Similares Analisados

HOME

CONTEUDO

Design Methods Kit
Digital Society School

Lorem ipsum dolor sit
amet, con:

, v
‘adipiscing elft t aliquam
g o g mynm e
ez o e g
mm

DesignKit
IDEO U

HRIRIRLE:

Bl

Templates
Miro
- =
- Lorem ipsum
o
o e (o
NN—p-====

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet —
consectetur odipiscing elit

Fonte: Adaptado pela autora.




Tabela 2 - Andlise de Similares em Conteudo
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Design
Methods Kit
Digital Society School

DesignKit
IDEO U

Templates
Miro

ORGANIZACAO DOS CONTEUDOS

- Organizagdo de conteldos afravés de tags
com cores diversas;

- Opgéo de filtros;

- Baixa leiturabilidade.

- Na aba “methods” do site, ha um banner
que explica a proposta dos métodos;

- Métodos divididos em etapas, para cada
uma, ha uma cor;

- llustragdes por método;

- Os titulos dos métodos ndo sdo técnicos,

geralmente se apresentam como um convite.

- Ao clicar na opgéo "templates”, o usuério é
direcionado para uma pagina de templates a
serem utilizados no préprio aplicativo;

- Templates divididos por temas e/ou etapas
de metodologias;

- Ferramentas visualizadas em formatos de

cards em grade.

MENU

- Menu fixo no topo da pégina;

- Sobre

* Venda de produtos;

- Possui o logotipo no header que direciona
para o site principal, desvinculando da pagina
de ferramentas.

- Secdes de etapas: Inspiragdo, Ideacédo e
Implementagéo;

- P4gina de dividas;

- Ver todos;

- Opgéio de salvar métodos.

- Menu dividido por objetivos, area de
atuagdo e metodologia;

- Opgéo “Miroverse” que possibilita visitar
ferramentas sugeridos por usudrios e publicar
seus préprios métodos e templates.

FORMATO APRESENTADO

- Ferramentas através de textos, pouco
apelo visual;

- Escala de cinza;

- Fontes sem serifa;

* Hierarquia tipografica sutil.

- Utiliza de ilustragGes e cores, tipografias sem
serifa e blocagens de cor para dividir as
secoes do site;

- Possui videos de orientagdo o funcionamento
do método;

- Exemplos préticos.

- Possibilidade de navegar pelo template sem
precisar adicioné-lo;

* Tipografia arredondada e sem serifa, com
diversos pesos;

llustrag&es e icones coloridos;

Respiro e boa leiturabilidade.

PAGINA DA FERRAMENTA

- Passo a passo numerado, sem mudanga de
peso ou imagens;

 Opgéo de compartilhar a ferramenta;

- Nao apresenta nenhum tipo de contetdo de
apoio além das referéncias do método.

- Duragdo, quantidade de participantes, nivel de
dificuldades, materiais necessarios e etapa;

- Passo a passo numerado;

- Templates para download;

- Disponibiliza um espago para participar de
féruns de discussdo em um grupo no Facebook.

- Botdes em toda a navegagéo de “usar
template”, para que o usuério possa facilmente
decidir usé-lo em qualquer momento da leitura;
- Introdugdo & ferramenta, com algumas
perguntas de “por qué? como? quando?”;

- Passo a passo e tags como: facil de usar.

- Ferramentas semelhantes.

Fonte: Adaptado pela autora.




2.1.2 Similares em Forma

Os sites analisados foram selecionados através de indicagdes do formuldrio e pesquisas por sites relacionados a design.
Foram analisados os seguintes sites: A) AIGA - Eye On Design, a maior e mais antiga organizacao de design sem fins lucrativos dos
Estados Unidos; B) Meiuca Design, agéncia brasileira de Design System, que atua em projetos sociais; e C) Adam Clarke Colour, site

de portfélio de um artista audiovisual que reside na Inglaterra.

Assim como nos similares em contelddo, foram desenhados wireframes de cada site analisado, para que haja uma

comparacao de suas paginas iniciais, visualizados na Tabela 3.



Tabela 3 - Wireframes de Home dos Similares Analisados

HOME

AIGA - Eye On Design
ONG de Design dos EUA

T ——

Lorem ipsum dolor sit

amet, cansectetur
Lareem ipmim dolor i s, conecietur
adipiscing el Integer duls turpis sit
conmentum e,
L A8 1 AT DA 4 T AT
Lorem Ipsum dolor it amet, consectetur Lorem Ipsum dolor it amet, consectetur
adipiscing " aliguam,
e TR TREPP——— PRS-
W
canaectonir e, cametoti

wdipiacing it dpiaciog et

Meiuca Design

Agéncia de Design Brasileira

Lorem Ipsum Dolor
Sit Amet,

Consectetur
Adipiscing Elit U

Lorem Ipsum Dolor
Sit Amet,
Consectetur
Adipiscing Elit U

Adam Clarke Colour

Portfolio Audiovisual

LoREM iPSUM BOLOR
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Loaew
1P
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Fonte: Adaptado pela autora.
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Tabela 4 - Andlise de Similares em Forma

CORES E
GRAFISMOS

FONTE E
DIAGRAMAGAO

IMAGENS E
ILUSTRAGOES

INTERACAO

AIGA - Eye On Design
ONG de Design dos EUA

- Consisténcia de uso de cores;
- O grafismo caracteristico do site é o olho, que faz parte
do logotipo da instituiggo.

onte de titulos ¢ seqliex
Aa Chapeau
Medium e Bold
- Diagramag&o do site é dinamica;

- A tipografia utilizada é a fonte serifada Chapeau.
- Grande variedade de pesos e tamanhos;

E % &

* Varia entre ilustragdes, letreiros e fotos.

- No geral, seus recursos visuais frazem cores e sdo
diretamente ligadas aos temas, sem utilizar-se de um tnico
estilo visual como apoio.

- Usa de interagdes em cliques ao ou ao passar o mouse
mudando de cor ou adicionando uma camada colorida
sobre o contetdo;

- Mesmo em botes menos evidentes, traz importancia
através da interagdo ao passar o mouse.

Meiuca Design

Ageéncia de Design Brasileira

! oi@moiue

- Pouco uso de icones.

- Cores blocadas e que se destacam do preto e branco
frequentemente aplicados no site.

fonte de Frdos ¢ ssgdes:
Aa
Bold
- Textos em famanhos grandes, utilizando a fonte Archivo.

- Sublinhados e mudangas de pesos para sinalizar links.

- A diagramagao é blocada por cores e no utiliza textos extensos.

+ Faz uso de ilustragdes sem fundos para indicar visualmente
o assunto, tratado;

- Grids e objefos soltos, sem fundo ou cenério.

- Colagens.

* Interagdes discretas ao passar o mouse por links e
pequenas animagdes.

Adam Clarke Colour

Portfolio Audiovisual

- Tipografia e de icones discretos como hierarquia e
organizagdo visual.

- Consisténcia no uso de cores.

fonte utilzada em todo © site:
Aa GT America
Bold
- O site usa a fonte GT America Extended.
- A tipografia é seu maior recurso visual, em tamanhos
grandes e variagdo de peso.

- Usa de uma diagramagdo com pouco contedo textual.

AL

- O foco do site é de mostrar trabalhos audiovisuais, ndo

utiliza de outros recursos visuais além do préprio portfélio.

* Interages de mudanca de cor e revelagio de objetos
clicaveis ao passar o mouse em titulos e imagens.

Fonte: Adaptado pela autora.

25



2.1.3 Discussao da Analise

Foi identificada uma caréncia de solucoes visuais para a apresentacao das
dindmicas, sendo elas pouco atrativas, principalmente para o publico leigo no
assunto. Essa falta também é percebida na comunicacao, que é técnica e de nicho.
Todos os sites encontrados estao em Inglés e nao possuem opcao de traducao do site
para o Portugués do Brasil. O similar analisado em conteldo, Miro teve o melhor
desempenho nos critérios analisados, ja que fornece apoio de explicacoes, templates
e uma comunicacao acessivel.

Nos similares em forma, nota-se o uso frequente de tipografia como recurso
visual e a escolha de uma Unica cor principal. As ilustragoes e imagens sao aplicadas
como parte da interface, nao apenas como objeto de apoio para publicagdes.

Essa analise pode elucidar sobre a estrutura hoje utilizada em sites similares
ao projeto, denotando que auséncia de conteddos na Lingua Portuguesa, e que gerem
identificacao cultural. Também demonstra que a apresentacdao de métodos é,
geralmente, um conteldo de apoio de uma instituicao, e nao o seu foco principal. Por
ultimo, os sites analisados nao usam como exemplo ferramentas do cotidiano ou
exemplos de aplicacdo como forma de apresentacdo dos métodos, o que pode
distanciar a teoria da pratica, ou mesmo, dificultar seu entendimento por parte dos

usuarios.

2.2 PUBLICO-ALVO

O entendimento do publico-alvo compde o plano estratégico definido por
Garrett (2010), para que, a partir das necessidades dos usudrios, possam ser
identificados requisitos e oportunidades para o site a ser desenvolvido. Para coletar
e organizar as informacdes quantitativas e qualitativas, o mapeamento do publico foi
feito através de questionario online, entrevistas qualitativas com voluntarios e a

elaboracao de personas.
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2.2.1 Questionario online

O questionario online foi o método escolhido para coletar dados quantitativos
e recrutar voluntarios para a etapa seguinte, que consiste em entrevistas em. No
questionario, foram exploradas informacdoes sobre dados demograficos,
familiaridade com design, trabalho em equipe, busca por contetdos e métodos
conhecidos pelos usuarios e requisitos de navegacao em sites.

O questionario foi divulgado na rede social Twitter e em grupos de Whatsapp
no dia 21 de outubro de 2020 e ficou disponivel para receber respostas durante sete
dias. Foram obtidas 134 respostas de 11 diferentes estados brasileiros, sendo os
principais, respectivamente, Santa Catarina, Sao Paulo e Minas Gerais. Destas, 44
pessoas se voluntariaram para as entrevistas.

A partir dos dados obtidos, foram identificados dois perfis extremos a serem

validados e aprofundados na etapa de entrevistas:

I. Perfil 1: Designer formado que atua na area de tecnologia, trabalha em uma
empresa como designer e faz uso de métodos colaborativos em dinamicas no
trabalho.

II.  Perfil 2: Pessoa que nao esta familiarizada com design, mas que faz uso de

dinamicas de grupo e tem curiosidade pela area.

2.2.2 Entrevistas semiestruturadas

Para aprofundar os perfis identificados e coletar dados qualitativos a fim de
entender as necessidades e pré-requisitos dos usuarios do projeto, foram realizadas
cinco entrevistas com pessoas que manifestaram disponibilidade para contribuir com
este projeto através do questionario online.

Os voluntarios foram recrutados pelos critérios: a) respostas condizentes com

os perfis levantados; b) disponibilidade; e c) diversidade de género, etnia e regiao.
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O contato com os entrevistados se deu através de seus telefones
disponibilizados no questionario online, usando Whatsapp e Telegram.

Foram elaborados dois roteiros distintos para cada um dos perfis levantados,
com os objetivos de aprofundar no contexto pessoal, familiaridade com design,
processo criativo e relacao com a tecnologia e uso de sites. E

Por conta do contexto de pandemia, todas as entrevistas aconteceram
remotamente, através do Google Meet, exceto a primeira entrevistada, que foi
abordada via Whatsapp, por restricao de conexao, pois se encontrava em uma regiao
rural. A mesma recebeu as perguntas enviadas através de mensagens de texto e
audios e as respondeu por audios.

A documentacao das entrevistas foi feita através de uma planilha na
ferramenta Planilhas Google e registrada através da gravacao das entrevistas com
consentimento dos voluntarios.

A Entrevista 01 aconteceu no dia 13 de novembro de 2020 através do
Whatsapp, o entrevistado condiz com o Perfil 02 mapeado; a Entrevista 02 aconteceu
no dia 14 de novembro de 2020 através do Google Meet, sendo o entrevistado
condizente com o Perfil 01; a terceiro entrevistado foi abordado no dia 15 de
novembro de 2020 do Google Meet, condizente com o Perfil 01; no dia 17 de
novembro de 2020 aconteceram as duas ultimas entrevistas também através do
Google Meet, também condizentes com o Perfil 01.

Todos os entrevistados desconheciam o termo “Vernacular”, mas, ao
receberem uma breve explicacao, reconheceram em seu repertdrio as caracteristicas
dessa vertente, como, por exemplo, cartazes de supermercado. Todos também
compartilharam das dificuldades com encontrar conteddos em portugués e
evidenciaram que a pratica em grupo favorece os processos de design. A

documentacao bruta das entrevistas esta no apéndice deste relatério.
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2.2.3 Personas

Personas sao perfis que representam um grupo de pessoas, que podem ser
clientes, usudarios ou grupo de stakeholders. Essas personas sao arquétipos que
facilitam a compreensao desses grupos, que possuem necessidades e objetivos
semelhantes, gerando empatia com os usuarios de um projeto e podem ajudar a gerar
solucdes para ele (STICKDORN et al., 2020, p. 41).

As personas deste projeto foram baseadas no questionario online e nas
entrevistas, com a evidéncia de elementos que auxiliam na narrativa e reforcam a
diversidade de género, raca e regiao do pais. Desta forma, foi possivel obter perfis
extremos que buscam representar grupos de usuarios potenciais, e estes podem
somar caracteristicas, inclusive, de mais de uma persona apresentada.

De acordo com Fialho (2016), o desenvolvimento de personas para o design
de interfaces possibilita um processo guiado, de maneira que os designers possam
se colocar no lugar dos seus usudrios sem que se prendam a uma visao particular,
seja de si mesmo, ou de um executivo que solicita o projeto.

Os perfis levantados nas etapas anteriores foram validados e foi entendido que
havia um terceiro perfil, que consiste no designer que é formado em outra area e
descobriu na pratica as utilidades de metodologias de design. Sendo assim, as
pesquisas tiveram como resultado trés personas, que receberam nomes baseados
nos Arquétipos de Jung, adaptados para o uso no design por Mark e Pearson (2001).
Sao elas: A Cuidadora, A Criativa e O Explorador. As personas, juntamente com seus

universos visuais, podem ser visualizados nas figuras abaixo.



Figura 3 - Ficha da Persona 01

A Cuidadora

28 anos, Florianépolis

Nascida em Goiés, se mudou para o sul do pais para estudar Nutrigdo.

E uma pessoa ativa, gosta de praia e se reunir com pessoas €, por conta da
pandemia, isso precisou mudar um pouco. Hoje estd no mestrado e possui uma
rotina regrada por conta dos estudos, usa agendas e post its para se organizar, tem
o hébito de fazer listas antes de dormir para o dia seguinte. Passou a utilizar mais o
computador e celular para estudar, se comunicar e fazer compras online. Admira a
4rea criativa e adora decifrar os conceitos por trés de embalagens, marcas e
propagandas. Hoje sua pesquisa é voltada para a nutricdo da comunidade e precisa
buscar por dindmicas de grupo para construir um cardépio para escolas do bairro.

ATIVA CURIOSA FOCADA

Primeiro vocé vé, vocé compra pelos olhos
PESQUISADORA RELIGIOSA A ~
quando vocé néo conhece o produto.

AGENDA MANUAL PRESENCA

MOTIVA(!‘éES NECESSIDADES

* Foco no ensino remoto;

- Se formar no mestrado;
- Ambientes acolhedores e colaborativos na area

- Contelidos confidveis;
- Aprendizados de outras 4reas diferentes da sua;

- Trabalhar em equipe.

que é pesquisadora;

- Sites confiveis e faceis de acessar para que
possa estudar para o mestrado;

- Contato com a comunidade.

COMPORTAMENTO DIGITAL REQUISITOS DE NAVEGACAO

- Unido do conteido com a organizag&o da interface;
* N&o precisar de login para acessar o conteldo;
- Praticidade e confiabilidade nos conteldos.

- Redes sociais para se distrair e ver noticias nas
pausas entre estudos;

- Pesquisa por artigos e livros académicos;

- Compras online de roupas e méveis.

Universo Visual

[
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Fonte: Adaptado pela autora.



Figura 4 - Ficha da Persona 02

ARTE CURIOSA TROCA

EXPRESSAO DANGA CONTEMPORANEA

GOOGLE AGENDA NOTION TRELLO

MOTIVACOES

- Trabalhar em equipe;
- Arfe e danca;
* Continuar aprendendo;

- Expandir sua érea na empresa que trabalha.

COMPORTAMENTO DIGITAL

- Redes sociais para se divertir e se informar;
* Blogs (como o Medium) e sites para estudar;

+ Cursos online;

A Criadora

24 anos, Séo Paulo

Nascida e residente em S&o Paulo, é recém formada e trabalha em uma agéncia
como brand designer. Cresceu fazendo aulas de danga e desenhando em seu
tempo livre, procurando se expressar de alguma forma.

Divide sua rotina entre trabalhar e se manter atualizada na area que trabalha,
exercicios fisicos e ver a familia e amigos. Mesmo j4 formada, sua familia ainda
tem dificuldades de entender o que faz, relacionando frequentemente com
Marketing Digital. Estd migrando para a &rea de UX Design e acredita que no nos
projetos da area é imprescindivel trabalhar em equipe para ter um resultado
realmente funcional e satisfatério.

As pessoas que estdo dentro sabem o que
vai ser melhor pra elas em um projeto.

NECESSIDADES

- Tornar seus servicos mais democréticos;

- Falar a mesma lingua dos clientes;

- Dindmicas menos cansativas online;

- Contetidos de design e UX em portugués.

REQUISITOS DE NAVEGAQ;\O

- Interface que chame ateng@o pelo visual;
- Boa usabilidade;
- Sites ofimizados para o mobile;

- Planejamento pessoal pelo Notion e Trello.

Universo Visual

Fonte: Adaptado pela autora.
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Figura 5 - Ficha da Persona 03

O Explorador

39 anos, Fortaleza

Nascido no interior do Ceara4, foi para a capital para estudar e é formado em
Psicologia, trabalhou por 10 anos na érea de recursos humanos em diversas
empresas. Nos Gltimos anos, comegou a ouvir falar em "employer branding”, que
cuida da reputagdo da marca como empregadora, unindo design e recursos
humanos. Se aprofundou na area do design através de alguns cursos de curta
duragéo e descobriu uma nova paixdo na area.

Resolveu, entdo, iniciar um mestrado e vé& cada vez mais o design como um
recurso para melhoria em outros campos de conhecimento, inclusive na relagdo
entre as pessoas e institui¢oes.

REPUTACAO COMO EMPREGADORA

Isso que me deixou apaixonado pela érea: conectar
experiencias, e isso acontece muito no design.

EXTROVERTIDO LGBTQIA+

GOOGLE SUITE

MOTIVACOES NECESSIDADES

- Entender a relagdo entre marcas e pessoas; * Promover a integragéo entre as pessoas da
- Se aprofundar na 4rea de design; equipe com quem trabalha;

- Ambientes de troca e conexdo; - Conteidos com referéncias confiaveis;

- Fazer o que ama. * Visibilidade LGBTQIA+.

COMPORTAMENTO DIGITAL REQUISITOS DE NAVEGAQAO

* Redes sociais para se comunicar com as pessoas; * Facilidade para encontrar o que precisa;

- Sites como fonte de conhecimento e estudos; - Referéncias a autores confiaveis;

- Google Suite para compromissos do trabalho: * Comunicagdo amigavel.

organizagdo, reunides, apresentagdes.

Universo Visual

Fonte: Adaptado pela autora.
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2.2.4 Jornada do Usuario

Essa etapa se faz necessaria para mapear o percurso dos usuarios desde a
necessidade, passando pelo uso, até o alcance do objetivo. A jornada foi tracada a

partir das necessidades e motivacdes das personas construidas na etapa anterior.
Persona 01: A Cuidadora
Utiliza o site de forma pontual, e acessou o0 mesmo por conta de uma

necessidade do seu projeto de mestrado.

Figura 6 - User Journey da Persona 01

L 2 L L 4 . :

NECESSIDADE DESCOBERTA ACESSO uso FEEDBACK

Fazer uma dindmica Pesquisa por ferramentas Entra na home do site e Procura por dindmicas Apbs aplicar a dindmica,
com as merendeiras das de infegracéo e entrevistas analisa o conteido. e faz anotagées sobre alcanga os resultados
escolas da rede piblica com usudrios. Faz uma busca pelas as ferramentas. esperados.

da cidade para entender palavras-chave

seu dia a dia. “entrevistas”.

Fonte: Adaptado pela autora.

Persona 02: A Criadora
Possui dificuldade com a lingua inglesa e esta frequentemente em contato
com processos de design.

Figura 7 - User Journey da Persona 02

® @ L ® @

Encontrar metodologias Pesquisa no Google por L& as informagées do site Salva o site em seus Registra novos métodos e

para trabalhar em "métodos colaborativos” e e algumas ferramentas faveritos, cria uma conta compartilha com colegas

equipe em portugués. clica no link do site. voltadas para e favorita as ferramentas do trabalho.
brainstorming. que mais se adequaram

com seu trabalho.

Fonte: Adaptado pela autora.

Persona 03: O Explorador
Estd buscando uma ferramenta que auxilie na elaboracdao de um evento

criativo, pois encontra dificuldade em organizar as atividades e horarios.



Figura 8 - User Journey da Persona 03
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e @

NECESSIDADE

Criar uma agenda para
uma oficina de
personas.

DESCOBERTA
Vé um post sobre o
assunto no Linkedin
que indica o site.

ACESSO uso

Entra no site e acessa Escolhe os métodos que vai
contetidos relacionados utilizar e cria um login para
a personas. que possa integrar o site

com o Google Agenda.

Fonte: Elaborado pela autora.

FEEDBACK
Aplica a oficina
utilizando a agenda
criada no site.
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3. ESCOPO

Neste plano, o projeto ja possui definicbes de publico e parametros de
similares. Com isso, o plano de escopo traduzird as necessidades dos usuarios e 0s
objetivos do projeto em requisitos especificos de contelddo e funcionalidades que

serdo oferecidas aos usuarios através do site (GARRETT, 2010).

Figura 9 - Plano de Escopo
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Fonte: Adaptado pela autora.

3.1 CONTEUDO

Este projeto propde apresentar um conjunto de métodos de criagao
colaborativa, através de um site com referéncias confiaveis e comunicacao acessivel.

Partindo desta premissa, optou-se por trabalhar com foco em ferramentas de
criacdo comuns na metodologia de design thinking que ja sao conhecidas e
disponibilizadas em outros sites e outras publicacdes, apresentando-os em formatos
e nomenclaturas alternativas, que possuam familiaridade com a cultura brasileira.

Os sites que serviram como base para o conteldo apresentado foram
sugeridos através do questionario aplicado de forma online e da analise de similares

em conteudo, construidos no plano estratégico deste projeto (Digital Society School
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Toolkit, IDEO U Methods e Miro Templates). As imagens, grafismos e outros contetdos
de suporte nao serao limitados aos apresentados nos sites.

Além dos sites utilizados, podem ser acrescentados métodos indicados
através do questionario online e de outras metodologias, devidamente referenciados.

A comunicacao adotada pelo site pode modificar nomenclaturas apresentadas
com o fim de traduzir livremente para adequacdo a cultura brasileira e seus
regionalismos.

Os conteudos serdo escolhidos para que todas as etapas de criagao sejam
contempladas pelo protétipo final - pesquisa, conceituagao, geracao de alternativas,
prototipacao e validacdo - para que seja possivel testar diferentes formatos de
conteldos e objetivos. Porém, por conta do tempo limitado para a finalizacdo do
prototipo, estes métodos passardo por um filtro baseado nos resultados das
pesquisas e personas apresentadas no plano estratégico. A estrutura do site

possibilitara acrescentar novos métodos e funcionalidades.

3.2.1 Requisitos de Contetido

Os requisitos de conteldo sao relacionados as jornadas do usuario definidas
no plano estratégico e estao divididos por secdo do site. Os requisitos foram
segmentados entre conteddo e funcionalidades, sendo conteldos os que dizem
respeito a secoes, paginas e informacdes do site, e funcionalidades, as funcdes que
o site possibilitara ao usuario. Por ultimo, sdao apontados requisitos desejaveis, caso
haja a possibilidade dentro do tempo do projeto, para o protétipo de alta fidelidade.
A figura 10 apresenta os requisitos, facilitando sua visualizagao e validacao durante

as proximas etapas do projeto.



Figura 10 - Requisitos de Conteldo

EF
Requisitos de Conteiido -

PAGINA INICIAL

O Informagdes sobre o site e suas funcionalidades em formatos de cards;
[ Acesso rapido aos métodos.

] Campo de busca aberta.

MENU

[ Acesso a pagina inicial, drea do usurio, métodos separados
por categoria e/ou fase do processo criativo.

] sobre o site.
CONTEUDO

Campo de busca aberta;

Lista de métodos por etapa do processo criativo;
Passo a passo;

Templates em aplicacdes externas;

Informagdes complementares e referéncias;

Comentérios de outros usudrios;

OoO0oooooad

Opgao de favoritar;

AREA DO USUARIO

1 Login;
Ferramentas favoritadas;

|
[] Criaggo de agenda de evento criativo;
] Comentar em outras ferramentas;

|

Adicionar ou criar método préprio;

REQUISITOS DESE]AVEIS

(1 Contetdos textuais em formato de blog/artigos;

[1 Integracso & agendas pessoais (Google, Outlook, etc.);
[ Area dos usuérios para compartilhar ferramentas;
|

Criagdo de agenda personalizada com tempo e tamanho da
equipe ajustaveis;

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.2.2 Requisitos Estéticos

Os requisitos estéticos do projeto foram definidos com base nos objetivos do
site, na analise de sites semelhantes e por meio de aprendizados obtidos em
consultas a usuarios potenciais.

O principal direcionamento estético deste projeto estd relacionado a
expressao cultural do Brasil, e, com ele, o design vernacular brasileiro. Porém, este
projeto se trata de uma interface digital que visa a informacao e aprendizado de
determinados publicos. Portanto, utilizara ainda de boas praticas de usabilidade.

Para que as informacdes sejam claras, a hierarquia tipografica do site é um
requisito importante, fazendo uso de diferentes pesos e tamanhos de tipografias em
titulos, subtitulos, secdes e textos. Sugere-se também o uso de duas familias
tipograficas, sendo uma para titulos, que permita maior versatilidade de estilos,
podendo-se apropriar de fontes display, que reforce a caracteristica vernacular, e
uma familia de fontes para textos que possua boa leiturabilidade e padronizacao da
informacgao, dando preferéncia para fontes sans serif em peso regular ou light.

Os estilos visuais se baseiam na analise de similares em forma, e na vertente
de design vernacular, mas podem apresentar variagoes em links externos como os
templates, por possuirem limitacdes relacionadas a ferramenta utilizada e a
finalidade dos mesmos.

Na figura 11, é possivel visualizar a tabela de requisitos estéticos.



Figura 11 - Requisitos Estéticos

®
Requisitos Estéticos

CORES E GRAFISMOS

[] Uso de cores vibrantes e grafismos;
[ Iconografia e simbolos como apoio para informacaes textuais;
[] Vertente do design vernacular como estilo visual principal;

[J Uso de recursos da cultura popular brasileira como recurso visual.

TIPOGRAFIA

[] Uso de tipografia como recurso visual;
O Open Fonts;

[ Legibilidade da tipografia e hierarquia bem definida.

LAYOUT

[] Espacos de respiro entre as informacées;

[J Visualizacso dos métodos em cards.

PAINEL VISUAL

Fonte: Elaborado pela autora.
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4. ESTRUTURA

Apos a definicao dos requisitos de conteudo e requisitos estéticos, inicia-se a
construcdao da estrutura do site, onde apresentam-se a lista de paginas e
funcionalidades do protétipo. A etapa de Estrutura consiste na estruturacao de todos
0s requisitos apontados anteriormente, dando inicio as etapas mais concretas da
metodologia. A linha entre o abstrato e concreto ainda estara borrada, mas as
decisdes tomadas neste momento repercutirdo visualmente nas préximas etapas
(GARRETT, 2010).

Figura 12 - Plano de Estrutura
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Fonte: Adaptado pela autora.

A estrutura foi construida para que o site sirva como um repositorio funcional
de métodos de criacdo colaborativa, de forma que a interface possibilite que o mesmo
seja constantemente atualizado.

E importante ressaltar que a construcdo do mapa do site foi realizada em
paralelo com a realizacao do protétipo de baixa fidelidade (wireframes), que
corresponde a proxima etapa da metodologia.

Para a organizacao da informacao e do fluxo de navegacao, foi utilizada a
abordagem hierarquica de arquitetura da informacao, que consiste em paginas mde
que comportam outras paginas e funcionalidades filhas. Apesar de se tratar de uma

abordagem hierarquica, é fundamental para o usuario que o mesmo tenha liberdade
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para decidir retornar e iniciar outro fluxo de navegacao ou cancelar uma agao, sem
coloca-lo em becos sem saida, como menciona o principio Controle e Liberdade do
Usuario, das Heuristicas de Usabilidade® de Jacob Nielsen (1994).

Buscando uma navegacao mais direta, optou-se por organizar os métodos
através de seus objetivos, sem que, obrigatoriamente, necessitem delimita-los
dentro de etapa de metodologias ja existentes. Desta forma, permite-se maior
liberdade na utilizagao dos métodos pelos usuarios do site.

Para visualizar o mapa do site, criou-se um fluxograma de arquitetura da

informacao, que se encontra na figura 13.

3 Os 10 principios gerais de Jakob Nielsen para design de interacdo. Eles sdo chamados de
"heuristicas" porque sao regras gerais e nao diretrizes de usabilidade especificas.
<https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/>
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Figura 13 - Mapa do Site

Pagina Inicial

Banner

Funcionalidades do site
Métodos em destague
Principais objetivos
Participe da comunidade

Rodapé
Busca Sobre Métodos Minha conta Entrar / Criar conta
Resultados da busca Manifesto Filtro Recentes Entrar
Funcionalidades Meétodos validados Busca Entrar com Facebook
Rodapé Comunidade Filtros Entrar com Google

Menu de objetivos
Lista de métodos
Rodapé

Método

Titulo

Menu de objetivos
Etiquetas de objetivos
Equipe

Durago

Descrigéo

Template

Passo a passo
Exemplo
Comentérios
Métodos relacionados
Rodapé

—  Curtir método

Método curtido

—  Adicionar a agenda
Lsmm:nm agenda
Selecionar agenda
Nova agenda
Agenda existente
— Compartilhar
Compartilhar link do método
Twitter

Facebook
LinkedIn

‘—  Duplicar método

Método salve em "Meus
métodos”

Meus dados Criar conta
Criar conta com Google

Criar conta com Facebook

Novo métada
Nova agenda
Agendas recentes
Meus métodos
Meétodos curtidos
Novidades

— Novo método

Titulo

Menu de objetivos
Selecionar etiquetas de
objetivos

Equipe

Duragéo

Descrigio

Template

Passo a passo
Exemplo

‘— Tornar publico

Torna o método piblico
para a comunidade

‘— Nova agenda

Titule

Data

Horério

Equipe

Objetivo

Atividades

Criar agenda
Adicionar ao Gaogle
Calendar

Baixar documento PDF

—  Adicionar ao Google Calendar

Adiciona a agenda & agenda
do Google vinculada ao
email cadastrado

\— Compartilhar agenda

Seleciona e-mail de convite
para visualizar

Fonte: Elaborado pela autora.

Partindo de uma pagina inicial (home), o site indica cinco op¢cdes de caminhos que sdo

acessiveis através de um menu fixo no topo de todas as paginas. O acesso inicia na

pagina inicial que indica as funcionalidades do site e apresenta os métodos em

destaque.

Na funcao de “Busca”, é possivel pesquisar por palavras-chave que encontrem

resultados desejados, sejam eles métodos ou mesmo funcionalidades do site.
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Na pagina “Sobre”, o usuario encontra o manifesto criado pela autora e pode
também acessar as funcionalidades do site.

Na pagina “Métodos”, encontram-se, em formato de cards, todos os métodos
até entao publicados no site e na Comunidade, onde ha um repositério de métodos
nao verificados, ou seja, propostos por usudarios do site, sem comprovacoes
bibliograficas, mas que podem ser acessados por qualquer visitante. Tanto para os
métodos verificados, quanto para os métodos da comunidade, hd um menu lateral
que lista métodos por objetivos, e um filtro que busca métodos por duracao e
quantidade de participantes sugeridos para a dindmica que esta sendo apresentada.

Ao acessar um método, o usuario ainda consegue acessar o menu de objetivos.
Além disso, visualiza todas as informacoes do meétodo: Titulo, objetivo, duracao,
quantidade de participantes, passo a passo, exemplo e possiveis templates. E
possivel adicionar e visualizar comentarios sobre o método, que endossem
discussoes e relatem experiéncias sobre o uso do método, e, caso o mesmo tenha
feito login, pode compartilhar em redes sociais ou através de links, duplicar métodos
para o repositério pessoal como um método editavel, adicionar a uma agenda de
evento e curtir o método, salvando em seu repositorio de métodos verificados.

Em “Minha Conta”, o usuario tem acesso a todos os métodos curtidos por ele
e pode planejar agendas de eventos, criar e editar métodos que o mesmo utiliza,
escolhendo se o0 os métodos serao vistos pela comunidade ou apenas por ele.

Ja, em “Entrar/Criar conta”, o usuario pode efetuar login ou criar uma conta no

site para ter acesso as funcionalidades citadas anteriormente.
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5. ESQUELETO

O plano de Esqueleto aborda as informacdes organizadas no plano de
estrutura atribuindo forma a elas, e acrescentam-se detalhes e componentes de
interface.

Figura 14 - Plano de Esqueleto
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Fonte: Adaptado pela autora.

Nos wireframes (prototipos de baixa ou média fidelidade), foram considerados
0s aspectos de organizacao de componentes, considerando sua hierarquia e formato
inicial. A estrutura final pode ser alterada e nao foram levados em conta os aspectos
de conteudo, tipografia, iconografia ou cores, pois estes fazem parte do plano de
superficie.

Ainda faz-se necessario ressaltar que as telas foram desenvolvidas para uma
interface desktop, levando em conta o tempo para execucao do projeto e a
complexidade de execucao das tarefas previstas em dispositivos com telas
reduzidas. Portanto, as adaptacdes para dispositivos mobile serao consideradas em

uma etapa posterior, caso o protétipo seja desenvolvido.
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5.1 GRID

Para iniciar o desenvolvimento dos wireframes, partiu-se de um grid base
modular junto de um grid de colunas para servir como apoio para a distribuicao de
elementos. Este mesmo grid pode ser utilizado posteriormente em dispositivos
mobile, para isso, basta utilizar quatro colunas ao invés de doze. O grid utilizado pode
ser visualizado na figura 15.

Figura 15 - Grid do Projeto

GRID

Fonte: Elaborado pela autora.

O grid de médulos serve como base de alinhamento para elementos maiores
como textos e icones, enquanto o grid de colunas é a base para cards, grandes textos

e blocos de contelido das paginas.
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5.1 PAGINA INICIAL E SOBRE

A paginainicial apresenta quatro secoes de conteudo. A primeira com logotipo
e linha de apoio, que descreve brevemente o site. A segunda secao apresenta cards
de funcionalidades do site, com botdes direcionados para as paginas de cada uma
delas. A terceira secao traz alguns textos com chamadas para métodos mais
procurados e outras funcionalidades, como a comunidade de usuarios.

A pagina sobre o site apresenta um manifesto das intencdes do site, e relembra
os cards presentes na pagina inicial, trazendo as funcionalidades. Desta forma, o
usuario pode continuar um fluxo de navegacao sem precisar utilizar o menu ou voltar

para a pagina inicial.



Figura 16 - Wireframes Pagina Inicial e Sobre

Pégina Inicial
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GO

Texto de apoio
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0 que vocé pode fazer por aqui?

Encontre maneiras
de criar

Registre a sua Construa agendas de
forma de fazer ‘eventos criativos.

Métodos
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Titulo do método Titulo do método
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[ Descrigao |

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing
el ut aliquam, purus 1t amet luctus venenatis, kctus
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ver métodos

Participe da
comunidade

[Descrigao |

ringila Lma, porttitoLorem ipsum dotor sit
amat, consectetur adipiscing eit ut aliquam
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[Descricso)
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Nao perca nada!
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Sobre

i L1060

Sobre

[ MANIFESTO |

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elt ut aliquam, purus sit amet
luctus venenatis, lectus magna fringilla uma,
porttitoLorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit ut aliquam, purus
sit amet luctus venenatis, lectus magna
fringilla urna, porttitorLorem ipsum dolor sit
amet, consectetur

Por que esse
site existe?

Lorern psum dolor s ame, consectetus

portitort.crom ipsum doloe it ame, conseetetur

Lorem ipsum

dolor sit

amet

Crie seu Registre seu
repositorio processo

LOGO

Nao perca nada!

Crie sua
agenda

I - ECTTTITTE

Totn o8 deacs b Eabt ot

Fonte: Elaborado pela autora.
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5.2 METODOS

A pagina de métodos apresenta todos os métodos postados no site pelos
moderadores em formato de cards, que sao métodos presentes em bibliografias; um
filtro de quantidade de participantes e duracao; menu lateral de objetivos dos
métodos; e uma segunda aba que leva aos métodos postados por usuarios na
comunidade.

Ao clicar em um dos cards, o usuario é levado a pagina de um método
detalhado. Nela, observa o menu lateral de objetivos, para caso queira retornar aos
métodos; resumo do método, quantidade de pessoas e duracao sugeridas; um
template da dindmica com opcao de download; passo a passo; exemplo de aplicacao;

secao de comentarios de usuarios; e métodos relacionados.



Figura 17 — Wireframes Pagina de Métodos e Método em detalhes
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Fonte: Elaborado pela autora.
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5.3 MINHA CONTA

As telas apresentadas na figura 18 sao referentes as telas em que o usuario
necessita ter uma conta ou efetuar login. Na primeira tela, 0 mesmo visualiza seus
métodos curtidos, métodos criados pelo usuario e agendas criadas por ele. O usuario
também pode criar um novo método ou agenda.

Ao clicar em Novo Método, o usuario é direcionado para uma tela em que
preenche as informagdes sobre seu método: nome, participantes, duragao, resumo,
descricao, passo a passo, template, exemplo, e, por ultimo, a opgao de tornar o
método publico para acomunidade ou de manté-lo visivel apenas o usudrio que criou.

Ao clicar em Nova Agenda, o usuario preenche o nome do evento, participantes
e duracao, objetivo, e escolhe os métodos que incluird no evento através de uma
opcao de busca. O usuario também pode ajustar o tempo de cada atividade, criar um

bloco em branco, compartilhar com outras pessoas e baixar agenda como PDF.



Minha conta

Figura 18 - Wireframes Minha Conta
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£ 1060
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Fonte: Elaborado pela autora.
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5.4 BUSCA E MENU

Na tela de busca, o usuario encontra os resultados da busca em formato de
cards.

Na tela de Menu, o usuario acessa todas as funcionalidades do site: métodos,
conta, comunidade e sobre.

Figura 19 - Wireframes Pagina de busca e Menu Superior
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Fonte: Elaborado pela autora.

5.4 OUTRAS TELAS

A funcionalidade de compartilhar método tem a opcao de compartilhamento
em redes sociais e de copiar o link do método.

Na funcionalidade de compartilhar agenda, o usuario pode inserir um ou mais
e-mails de acesso ao conteudo da agenda, copiar o link ou baixar como PDF.

Na tela de login, o usuario pode entrar na conta que ja possui com e-mail e
senha, conta do Google ou Facebook. Ao lado, se for um novo usuario, ele pode criar

uma conta com e-mail e senha e também com suas contas do Google ou Facebook.



Compartilhar
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Figura 20 - Wireframes Outras telas
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Fonte: Elaborado pela autora.
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6. SUPERFICIE

Para Garrett (2010), este plano delimita o Design Sensorial. No plano anterior, era
delimitada a organizacdo da pagina, enquanto neste plano, o que esta em foco é como
essas informacdes serao apresentadas. Entretanto, nao significa que as informacoes
organizadas no plano de Esqueleto sejam permanentes, pois foram percebidas
possiveis mudancas e melhorias na organizacao dos elementos nas paginas, bem
como, paginas nao previstas na etapa de Esqueleto.

O plano de superficie apresenta o prototipo das paginas em alta fidelidade, com

estilos tipograficos, cores, nome, iconografia, grafismos e componentes definidos.

Figura 21 - Plano de Superficie
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Fonte: Elaborado pela autora.

Para cada pagina, serdo comentadas as mudancas em relacao aos wireframes
apresentados na etapa de Esqueleto.

Foram realizados testes de usabilidade para validar a proposta de protétipo
através de um protétipo navegavel na plataforma Figma®. Os resultados dos testes
serao descritos e comparados a primeira versao do protétipo.

Por fim, este capitulo apresentara um guia de estilos (styleguide) do site.

4 Plataforma colaborativa e gratuita usada para o desenvolvimento de layouts dos protétipos de
interface.
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6.1 NAMING
O processo de escolha do nome do projeto foi guiado pela Brand Naming

Process, uma metodologia de naming baseada em design (VEIGA, 2016).

Figura 22 - Diagrama de Brand Naming Process
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Escolha final do nome!
ETAPA REALIZADA
@ ENCONTRO PRESENCIAL REMOTAMENTE

Fonte: Veiga (2016)

Algumas etapas do processo foram simplificadas para se adequarem ao prazo
e formato remoto, sendo assim, o processo foi realizado através de um mapa mental,
brainstorming realizado individualmente e votacdao em dupla com um voluntario,
onde foi possivel selecionar uma alternativa que contemplou todos os conceitos.

Os conceitos escolhidos foram: Acessivel, Vernacular e Colaborativo.
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Figura 23 - Mapa mental de Naming

Fonte: Elaborado pela autora.

Cada participante teve um minuto cronometrado para escrever palavras

relacionadas aos conceitos definidos anteriormente.

Figura 24 - Brainstorming de Naming

Fonte: Elaborado pela autora.
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O nome escolhido foi Bolold, uma giria para aglomeracao e agitagao. Para
facilitar o entendimento acerca das funcionalidades do site, 0 nome é acompanhado
de uma linha de apoio: Descubra e planeje maneiras de criar com processos de design

em equipe.

6.2 PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDADE
6.2.1 Pagina Inicial

A pagina inicial foi estruturada de forma que o usuario entenda as
funcionalidades do site, seguidas de ferramentas por objetivos e um convite para
participar da comunidade. Desta forma, o mesmo pode acessar todas as
funcionalidades e ferramentas diretamente da pagina inicial e encontrar rapidamente
as ferramentas por objetivo em uma busca rapida.

Os grafismos e chamadas foram desenvolvidos para que servissem como
apoio ao texto e cores de cada uma das funcionalidades, trazendo apelo ludico e
descontraido. Os grafismos possuem fungdes determinadas: o olho para visualizagao
de ferramentas do site; a lampada para registro de ferramentas proprias do usuario;
a mao para construcao de eventos criativos; o grafismo de varios olhos para a
comunidade e, por ultimo; a juncdo destes elementos no topo da pagina inicial e
sobre com linhas em formatos de no, que remetem a aglomeracao, descontracao,
unidao que fazem parte do processo de criacao.

Os botdes possuem indicacoes claras das acoes, evitando textos como “veja
mais”, reforgcando a linguagem acessivel e diminuindo as duvidas sobre o caminho

que o botao levara.



Figura 25 - Pagina Inicial
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Fonte: Elaborado pela autora.
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6.2.2 Sobre

A pagina de Sobre é semelhante a estrutura da pagina inicial, mas apresenta um
manifesto escrito pela autora, que sintetiza as intencoes do projeto. Em seguida,
retoma as funcionalidades do site, a fim de facilitar a navegacao do usuario para
outras paginas.

Figura 26 - Pagina Sobre
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Fonte: Elaborado pela autora.
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6.2.3 Pagina de ferramentas e comunidade

Para facilitar a navegacao, o sistema de abas permaneceu como recurso
nestas paginas. Foi acrescentado um botao de “Registre seu método”, reforcando a
ideia de repositdrio e comunidade do site. Retirou-se o filtro desta etapa para diminuir

o volume de informacoes.

Figura 27 - Repositdrio de Ferramentas
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 28 — Repositorio da Comunidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

6.2.4 Pagina de ferramenta

Ao clicar em um card, o usuario é direcionado para a pagina de visualizacao
dos detalhes da ferramenta. As mudancas na pagina foram relacionadas aos espacos

de respiro entre as informacoes.



Figura 29 - Pagina da ferramenta detalhada
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Fonte: Elaborado pela autora.
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6.2.5 Pagina de Repositorio Pessoal

Nesta pagina, o usuario precisa estar logado. A principal mudanca foi a
adaptacao para sistema de abas, semelhante a pagina de ferramentas e comunidade.
Desta forma, estao separadas as ferramentas de agendas de eventos. Entre as
ferramentas, as que possuem cor vermelha sdo as criadas pelo usuario, enquanto as

de cor roxa sao as ferramentas favoritadas.

Figura 30 - Repositério Pessoal de Ferramentas
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 31 - Repositério Pessoal de Agendas
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Fonte: Elaborado pela autora.

6.2.6.1 TELA DE ESTADO VAZIO (PRIMEIRO USO)
Paginas de ferramentas e agendas caso o usuario seja novo no site e tenha

acabado de efetuar login.
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Figura 32 - Estado Vazio do Repositorio de Ferramentas
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 33 - Estado Vazio do Repositorio de Agendas
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Fonte: Elaborado pela autora.

6.2.6 Criacao de ferramentas e agendas de eventos

Nestas paginas, o usuario pode criar suas ferramentas e agendas. Foram
realizadas poucas mudancas em relacao aos wireframes. Foi acrescentada uma nova
tela de agenda criada, com as possibilidades de compartilhar e exportar como um

documento pdf.



Figura 34 - Pagina de Criacao de Ferramenta
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Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 35 - Pagina de Criacao de Agenda
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 36 - Agenda Criada
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09:00  ENTREVISTAS

MN " personas

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit ut aliquam,

o, BAIXAR PDF ADICIONAR AO CALENDAR VOLTAR PARA AGENDAS

Fonte: Elaborado pela autora.
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6.2.7 Outras telas

A tela de busca e o componente de menu se mantiveram consistentes
a partir da estrutura dos wireframes. Foi acrescentada a tela de “Editar Perfil”, antes
nao prevista pelos wireframes. As demais telas apresentadas anteriormente como

wireframes foram incluidas como componentes e estdo presentes no style guide.

Figura 37 - Pagina de Busca
= Bololo» Q. BUSCAR @ wuanaxu

Q Resultados da busca para “métodos”

osETvG o oBETvO 8o oBETvG B oBETIVO o

Titulo do Titulo do Titulo do Titulo do
método método método método

adipiscing elit ut aliquam adipiscing elit ut aliquam

O que vocé pode fazer por aqui?

Encontre novas Salve seus Construa agendas
maneiras de criar métodos favoritos de eventos criativos

Plansje.

woch
precisa ompartilbe.

IR PARA AGENDAS

Fonte: Elaborado pela autora.



Bololo»

Figura 38 - Menu

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 39 - Tela de Login

Bora?

Entrar Criar Conta

Esgueceu a senha?

CONTINUAR

o Entrar com o Facebook o Criar conta com o Facebook

COMECAR

s Entrar com o Google S Criar conta com o Google

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 40 - Editar Perfil

= Bololo» Q. BUSCAR () xuuaNA xuxu

< Editar Perfil
TN
- N
/ \‘ NOME SOBRENOME
l'\ — | Vanessa ‘ Mendes ‘
\. Vi
S~ NOME DE USUARIO
ALTERAR ‘ @ ‘
EMAIL SENHA

xuxu@syxuxu.com br ‘

= SAR [] EXCLUIR CONTA

Fonte: Elaborado pela autora.

6.3 TESTES DE USABILIDADE E ACESSIBILIDADE

Os testes de usabilidade sao, junto a pesquisa contextual, os mais adequados
para verificar se o publico-alvo consegue usa-lo da forma que planejamos, e, através
dos testes, & possivel identificar problemas, categorias confusas e quais elementos
funcionam e quais nao funcionam, possibilitando a melhora das caracteristicas e
funcionalidades (HENRIQUES, PILAR E IGNACIO, 2020).

Para esse teste, foi utilizado o protétipo de alta fidelidade com interacoes
através do Figma. Os participantes foram recrutados de acordo com o publico-alvo
determinado no plano de Estrutura. Dos cinco participantes, um deles possui
daltonismo e recebeu um teste voltado para acessibilidade e legibilidade das
informacoes, enquanto os outros quatro participantes receberam cinco tarefas a

serem cumpridas ao interagir com o protétipo do site.



72

6.3.1 Testes de Acessibilidade

Os testes de acessibilidade se limitaram a verificar as cores do site e se as
mesmas contemplam pessoas daltdnicas. Para isso, foi realizado um teste de
usabilidade com uma pessoa portadora de daltonismo. Além disso, para contemplar
todas os tipos de daltonismo, utilizou-se um plugin disponivel no Figma, chamado

Color Blind, aplicado na paleta de cores do site.

6.3.1.1 TESTE DE DALTONISMO

O teste de cores contemplou os quatro tipos de daltonismo: Protanopia
(auséncia total nos cones vermelhos), Deutanopia (auséncia total nos cones verdes),
Tritanopia (auséncia total nos cones azuis) e Acromatopsia (incapacidade total de

distinguir cores). Os resultados podem ser visualizados na figura a seguir:

Figura 41 - Teste de daltonismo

TRITANOPIA DEUTANOPIA

Cor
secundaria

Cor
secundaria

HEX  saEdEa HEX  sorDrer HEX  SESEED HEX  sDCCIE

PROTANOPIA ACROMATOPSIA

Cor
secundaria

Cor
secundaria

HEX  paEicar

Fonte: Elaborado pela autora.



6.3.1.2 TESTE DE USABILIDADE COM PESSOA DALTONICA

O teste de usabilidade com uma pessoa daltbnica foi estruturado para conferir

se as cores possuiam diferenciacdo adequada no tipo de daltonismo que o mesmo

possui. A tabela a seguir descreve as tarefas e observacoes do usuario.

Tabela 5 - Teste de Acessibilidade

TAREFA

Essa é sua primeira vez
navegando por este site
e precisa entender do
que se trata e o que
pode fazer nele.

Faga essa investigagio
e comente.

Vocé quer salvar os
métodos disponibilizades
em um repositério

de métodos.

Como vocé executa

esta acdo nesse site?

Diferencie as cores da
interface

CONCLUIU A TAREFA?

. Conclui com facilidade

Fez uma rolagem por cada secdo da pagina
inicial e conseguiu ter visibilidade das cores e
uma boa leiturabilidade das informacdes.

OBSERVACOES/SUGESTOES

Conclui com dificuldade [ Alterar os textos de apoio dos cards de

funcionalidades do site e comunidade para
Concluiu que poderia ter acesso a vérias Ficarem mais diretos e explicatives.
ferramentas, mas ficou confuso com o fluxo de

navegacdo para fazer login e criar método.

@ conctii con faciidade

Nio teve dificuldades em diferenciar as cores
da interface.

Ao final do teste, o usuario foi questionado sobre a visao geral sobre o site, e

comunicou que nao houveram duvidas ou dificuldades em ler as informacdes e

Fonte: Elaborado pela autora.

diferenciar as cores propostas.

6.3.2 Teste de Navegacao

Os testes de usabilidade para avaliar a navegacao foram separados em trés
etapas: a primeira com perguntas para introduzir o tema e validar a familiaridade do
usuario com a proposta; a segunda com cinco tarefas pré-determinadas; e a terceira,

para avaliar o desempenho geral da interface e abrir o espago para possiveis

sugestoes.
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6.3.2.1 TESTE DE NAVEGACAO 01

Na conversa inicial, o usuario informou que hoje planeja eventos em planilhas
e utiliza o Google Agenda para organizar as atividades e definir lembretes. Porém,
estas ferramentas possuem limitacoes como: ao alterar o horario de uma atividade,
precisa alterar todos os outros manualmente, o que atrasa o planejamento. Ao ser
questionado sobre a procura por ferramentas, informou que busca em inglés para
encontrar mais resultados, mas precisa adaptar para a cultura do Brasil. Costuma
consultar livros, mas as atividades descritas nesta midia sao, geralmente, visoes
gerais de metodologias, sem detalhar ferramentas e dinamicas. Nao possui um site
ou plataforma que relne todas as ferramentas, portanto, precisa utilizar planilhas,

agenda e apresentacoes em diferentes locais.



Tabela 6 - Teste de Usabilidade 1

TAREFA

Essa é sua primeira vez
navegando por este site
e precisa entender do
que se trata e o que
pode fazer nele.

Faga essa investigagio
e comente.

Vocé esta procurando
por métodos de
brainstorming /toré de
ideias, como vocé faz
para encontra-los?

Vocé quer salvar os
métodos disponibilizados
em um repositério

de métodos.

Como vocé executa

esta agdo nesse site?

Vocé tem um método que
costuma utilizar e quer
guardar no site.

Como vocé faria isso?

Vocé vai facilitar um
evento durante a
proxima semana.
Como vocé utilizaria o
site para organizar
esse evento?

CONCLUIU A TAREFA?

. Conclui com facilidade

Leu nome e subtitulo, e depois leu os cards de
funcionalidades do site. Gostou da divisdo por
objetivos

. Conclui com facilidade

. Conclui com facilidade

. Conclui com facilidade

Conclui com dificuldade

Apés criar a agenda, teve dificuldade em
visualizar quais as préximas agendas
estdo por vir.

OBSERVAGOES/SUGESTOES

[0 Divida sobre a nomenclatura “método”, sugere
a palavra “ferramenta”.

[J Namero de pessoas e duragao podem fer uma
descrigdo de que pode ser flexibilizado ou nao
possuem limite.

[J Sugere um filiro com botées de + ou - com
opgio de digitar a quantidade de participantes
e duragdo das atividades.

[0 Ficou em divida sobre a opcao de “fodos os
métodos” serem referentes ao perfil pessoal ou
todo o site.

[0 Adicionar exemplo pode estar mais perio de
adicionar template;

[0 Acha que duplicar um método validado pode
ser problematico e tirar a credibilidade do
método apresentado.

0 Nos objetivos, acha interessante ter a opgao
"outros”,

[0 Se tivesse mais de um dia, gostaria que fossem
adicionados em uma agenda sé.

O 0 icone de + no titulo ficou com aparencia de
clicavel, o ideal é colocar em cinza claro;

[ Lapis de edicao no campo de nome da
agenda/método.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Nas consideracdes finais, pontuou que os angulos agudos podem passar rigidez,
sugeriu leve arredondamento dos cantos. Além disso, acredita que a vibragao das
cores poderia diminuir para nao tornar a navegacao cansativa. Ao ser questionado se
utilizaria o site com frequéncia, respondeu que sim, pois hoje nao tem essas
funcionalidades reunidas em uma plataforma, e que seria interessante incluir um
sistema de lista de tarefas no planejamento de eventos, como a compra de materiais,

envio de convites, entre outros.
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6.3.2.2 TESTE DE NAVEGACAO 02

No segundo teste, o usuario revelou durante a conversa inicial que nao esta
satisfeito com as ferramentas apresentadas na universidade em que estuda, pois as
mesmas nao condizem com realidade de projetos profissionais. Ao organizar eventos,
costuma colocar os dados em planilhas e documentos compartilhados. Procura por
ferramentas em inglés para encontrar um volume maior de contelddo. Além de
contetdos por busca, faz uso de livros, cursos online, a rede social Pinterest, e

trabalhos académicos.

Tabela 7 - Teste de Usabilidade 2

TAREFA CONCLUIU A TAREFA? OBSERVAGOES /SUGESTOES
Essa é sua primeira vez . Conclui com facilidade [0 Davida sobre a nomenclatura “método”, sugere
navegando por este site a palavra “ferramenta”.
e precisa entender do Rolou a pagina inicial e clicou na pagina de
que se trata e o que “sobre” no menu. Entende que é uma
pode fazer nele. X ;
. T ferramenta pra listar e organizar processos,
Faca essa investigagdo .
imagina que pode ter feedback de processos.
e comente.
Vocé esta procurando . Conclui com facilidade [ Gostaria de adicionar pessoas para construir
por métodos de processos.
brainstorming/toré de Procuraria por métodos por objetivos na
ideias, como vocé faz pagina inicial [0 Ao adicionar a ferramenta em uma agenda
para encontra-los? através do card, teve dificuldades em entender
a proposta da funcionalidade.
[0 sugere diferenciar método de ferramenta e
processo.
Vocé quer salvar os . Conclui com facilidade
métodos disponibilizados
em um repositério
de métodos.
Como vocé executa
esta acdo nesse site?
Vocé tem um método que . Conclui com facilidade
costuma utilizar e quer
guardar no site.
Como vocé faria isso?
Vocé vai facilitar um Conclui com dificuldade [J Texto informativo ac passar o mouse (hover) de
evento durante a explicagdo dos icones.
préxima semana. Procurou primeiro adicionar métodos O frecl individua d
Como vocé utilizaria o pelo card, sem criar agenda. Ao voltar Usar para freela & processos individuais pra poder
site para organizar f ) contabilizar horas, briefing, e falar com cliente.
para a pagina inicial, fez login e comecou
esse evento?
uma nova agenda.
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Fonte: Elaborado pela autora.

No questionario final, disse que acredita que o site possui um potencial de
aumentar suas funcionalidades também para etapas individuais de processos de
design e gestdao de projetos. Utilizaria o site com frequéncia e acredita que faria

diferenca no seu dia a dia.

6.3.2.3 TESTE DE NAVEGACAO 03

O usuario contou na conversa inicial que, na sua experiéncia com planejar
eventos criativos, utilizou o Google Drive como ferramenta de organizacao. Costuma
procurar por ferramentas em portugués, porém, tem dificuldade de encontrar o que
deseja, tendo que pesquisar também em inglés. Utiliza como fonte de estudos cursos
online, sites de educacao de design e a rede social LinkedIn. Nao conhece um lugar
que possa construir um repositério de métodos, o que acaba por perder processos no

“boca a boca”, sem as instrucées mapeadas.
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Tabela 8 - Teste de Usabilidade 3

TAREFA CONCLUIU A TAREFA? OBSERVA;E)ES/SUGESTéES

Essa é sua primeira vez . Conclui com facilidade [ Cor vermelha do método em meus métodos
navegando por este site remefe a rascunho.

e precisa entender do Navegou pela pagina inicial e clicou em

que se trata e o que “meus métodos” [0 Trazer o icone de editar e excluir para baixo do
pode fazer nele. card para nao ser t40 recorrente.

Faga essa investigacdo

e comente.

Vocé esta procurando . Conclui com facilidade [J Deixar um checkbox para dar check nas etapas
por métodos de X . que ja fez do passo a passo.
brainstorming/toré de Clicou em buscar e, em seguida, explorou as

ideias, como vocé faz ferramentas e clicou em Matriz CSD; Deixar claro que pode adaptar para mais

para encontré-los? Achou legal ter o selo de confiabilidade. pessoas e duracdo.

[ icone de duplicar confundido com copiar link.

Vocé quer salvar os Conclui com dificuldade
métodos disponibilizados
em um repositério Confundiu o salvar com o duplicar.

de métodos.
Como vocé executa
esta acdo nesse site?

Vocé tem um método que . Conclui com facilidade O Sugere que ao adicionar pasos, estes estejam
costuma utilizar e quer
guardar no site.

Como vocé faria isso? [ Selo de método ndo publicado ou publicado na

comunidade (Pinterest: pastas secretas).

numerados.

[0 solicitacsio de aprovacio do moderador para
publicar como método verificado.

Vocé vai facilitar um ‘ Conclui com facilidade [ Colocaria as agendas com data préxima antes de
evento durante a todas as agendas.
préxima semana. Aprovou os recursos de exportagdo da O Ad q 4
Como vocé utilizaria o agenda como pdf. Adicionaria um texto de orienfagdo como “adicione
site para organizar mais métodos” ou “adicione atividades”
esse evento? . S X -

[ Adicionar inicio e fim de cada atividade nos cards

adicionados.

Fonte: Elaborado pela autora.

Nas consideracoes finais, pontuou que acrescentaria um user onboarding®
sobre as funcionalidades de usuario apds criar uma conta e a opgao de arquivar

agendas. Utilizaria o site em consultas pontuais e aprovou a estética.

5 Onboarding de clientes é uma implementacgédo orientada que guia um novo cliente no uso de um
produto ou servigo de uma empresa. <https://resultadosdigitais.com.br/blog/onboarding-de-clientes/>
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6.3.2.4 TESTE DE NAVEGACAO 04

O usuario organizou eventos criativos voltados para branding e costumava
utilizar apresentacoes para organizar estes eventos. Pesquisa por ferramentas em
portugués e utiliza os recursos de traducao de paginas para consumir os contetdos
que encontra em inglés ou outras linguas. Utiliza sites voltados para UX Design para

consultar ferramentas, além de pesquisas gerais no Google, grupos de profissionais

e registra estes links na plataforma Notion.

Tabela 9 - Teste de Usabilidade 4

TAREFA

Essa é sua primeira vez
navegando por este site
e precisa entender do
que se frata e o que
pode fazer nele.

Faca essa investigacdo
e comente.

Vocé esta procurando
por métodos de
brainstorming/toré de
ideias, como vocé faz
para encontra-los?

Vocé quer salvar os
métodos disponibilizades
em um repositorio

de métodos.

Como vocé executa

esta agdo nesse site?

Vocé tem um método que
costuma utilizar e quer
guardar no site.

Como vocé faria isso?

Vocé vai facilitar um
evento durante a
proxima semana.
Como vocé utilizaria o
site para organizar
esse evento?

CONCLUIU A TAREFA?

. Conclui com facilidade

Percorreu e leu foda a péagina inicial, e, em
seguida, foi para o menu, ficou curiosa sobre
como planejar ferramentas, mas entendeu
quando leu sobre agendas.

Lembrou do site do Design Sprint.

@ i com facilidads

Foi no menu do site e clicou em métodos,
gostou de ter pouco texto e ter template na
pégina de ferramenta.

@ concti con faciidade

@ i com facilidads

Achou interessante o sistema de tags de
objetivos e os icones usados.

@ conclii com faciidade

Aprovou os recursos de exportacio da
agenda como pdf.

OBSERVAGOES/SUGESTOES

[J Botdo de + remete a criar algo novo, e ndo a
rolar a pagina.

[J Botao de home no menu superior.

[J Na fungio do card de adicionar a uma agenda,
imaginou que sé veria uma agenda, e ndo mais
de uma.

[J Agenda da a ideia de dia e ndo de evento.

O

[J Nao ve necessidade em copiar o método para editar.

[J slider pode deixar complicado, o ideal seria
digitar por conta de acessibilidade ou exatidao
do tempo.

[J Opcao de salvar como rascunho, ou sinalizar
que esta salvando (docs do google).

[J Recomenda ter um botio de compartilhar
apenas com pessoas especificas.

[J Em adicionar template e anexo colocar o tamanho
méximo do arquivo e os tipos suportados.

[J Botao de volfar no topo da pagina de método.

Fonte: Elaborado pela autora.

Ter como repetir o mesmo método na mesma agenda.
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Nas consideracdes finais, pontuou que a estética do site é agradavel e
convidativa. Sugere botdes de “voltar” e na pagina de Editar Perfil, método criado e
agenda criada e deixar a cor laranja menos vibrante nos cards. Por Ultimo, sugere que,
caso implementado, o site possua funcées de colaboracao em tempo real para a

organizacao de eventos.

6.3.2 Alteracdes no prototipo

As alteracdes indicadas pelos usuarios foram, em sua maioria, melhorias em
detalhes, icones, mudancgas de cores e insercao de elementos basicos. A principal
mudanca no protétipo foi a de nomenclatura de “método” para “ferramenta”, pois os
usuarios tiveram dificuldades em entender que as ferramentas nao se tratavam de
metodologias completas, e sim, de dindmicas e ferramentas de criacdao que podem
ser inseridas em processos criativos e metodologias ja existentes.

As sugestdes dos usuarios de novas funcionalidades ficaram registradas como
projetos a serem implementados caso o site seja desenvolvido, em um momento
posterior a este trabalho. E positivo que a resposta de todos os usuarios que testaram
o protétipo foi de utilizar o site com frequéncia como ferramenta de trabalho.

A seguir, estdo listadas todas as alteracdes feitas no protdtipo. O protétipo

final pode ser navegado através deste link.


https://www.figma.com/proto/2ybAZjukNaXhq1hwGqXIKn/PCC-Protótipo-Final?node-id=123%3A70&scaling=scale-down&page-id=0%3A1

Figura 42 - Agendas

B Colocaria as agendas com data préxima antes de
todas as agendas.

ANTES DO TESTE

Suas ferramentas e agendas estio aqui

s e ]

APOS O TESTE

Seus métodos e agendas estdo aqui
[ rromwas |

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 43 - Template

B Em adicionar femplate e anexo colocar o tamanho
méximo do arquivo e os tipos suportados.

ANTES DO TESTE

ADICIONAR TEMPLATE

Adicione sua midia, femplate, imagem, tabela, entre outros.

APOS O TESTE

Adicionar template

Adicione sua midia, template, imagem, tabela, entre outros

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 44 - Nomenclatura

B Divida sobre a nomenclatura “método”, sugere
a palavra “ferramenta”.

ANTES DO TESTE

O que vocé pode fazer por aqui?

S

Encontre novas Salve seus Construa agendas
maneiras de criar métodos favoritos de eventos criativos

%

APOS O TESTE

O que vocé pode fazer por aqui?

Encontre novas
maneiras de criar

Salve suss Consirua agendas
ferramentas favoritas de eventos crialivos

MINHAS FERRAMENTAS R PARA AGENDAS

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 45 - Informacdes sobre a ferramenta

B Nzo ve necessidade em copiar o método para edifar.

B Namero de pessoas e duracio podem ter uma descrigio de
que pode ser flexibilizado ou nao possuem limite.

ANTES DO TESTE APOS O TESTE

TORO DE IDEIAS )
TORO DE IDEIAS

Matriz CSD © Matriz CSD ©

Permite encontrar respostas sobre o futuro do projeto, | : | .
de uma forma mais visual Permite encontrar respostas sobre o futuro do projeto,
de uma forma mais visual.

f8 seessoas @ 25 minuTOS ae
fif seessons (O 25 MiNUTOS

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 46 - Filtros

B Sugere um filtro com botes de + ou - com
opcdo de digitar a quantidade de participantes
e duragdo das atividades.

ANTES DO TESTE APOS O TESTE
INFORMAQC—)ES SOBRE SEU METODO informagdes sobre sua fer
FN.) Participantes ® Duragao @ Objetiva Participantes Duragdo Objetivo
2 50+ 1min 120min+ TORG DE IDEIAS N - * - +  MIN

TORO DE IDEIAS

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 47 - Menu Superior

B Botio de home no menu superior.

ANTES DO TESTE APOS O TESTE

Bololo» Bololo»

MEUS METODO!

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 48 - Novo Método

B Lapis de edicio no campo de nome da
agenda/método.

B O icone de + no titulo ficou com aparencia de
clicavel, o ideal é colocar em cinza claro.

B Opcio de salvar como rascunho, ou sinalizar

que estfa salvando (docs do google).

B Botdo de voltar no topo da pagina de método.

ANTES DO TESTE APOS O TESTE

—I— Novo Método

Fonte: Elaborado pela autora
Figura 49 - Nome do autor

B Sugeriu incluir o nome do criador do método

nos cards da comunidade.

ANTES DO TESTE APOS O TESTE

OBJETIVO IVZaR] OBJETIVO [GRZAA]
Titulo do Titulo da
método atividade

Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur amel, conseclefur
adipiscing elit ut aliquam, adipiscing elit ut aliquam,

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 50 - Compartilhar ferramenta

M Recomenda ter um botdo de compartilhar
apenas com pessoas especificas.

ANTES DO TESTE APOS O TESTE

o Mostra pro mundo! o Mostra pro mundo!
~
0Ol Gl OIYIG

< Copiar Link

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 51 - Adicionar a uma agenda

B Ao adicionar a ferramenta em uma agenda
através do card, teve dificuldades em entender

a proposta da funcionalidade.

B Ter como repetir o mesmo método na mesma agenda.

ANTES DO TESTE

APOS O TESTE

Adicione a uma agenda

a 12/03/2021 13h30
Exemplo de agenda

) Nova Agenda

Adicione a uma agenda

Aqui voed pode ineluir a farramenta selecionada am

um everto que esté planejando.
) 12/03/2021  13h30

Exemplo de evento

B 120372021 13h30

Exemplo de evento

Nova Agenda

Fonte: Elaborado pela autora
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6.4 STYLEGUIDE

Para Garrett (2010), a documentacao das decisdes de design é o guia de estilo.
Ele define todos os aspectos do design visual, da maior a menor escala. Padroniza
grids, paletas de cores, padrées de tipografia, diretrizes de marca, entre outros
elementos e indica como utiliza-los nos desdobramentos da interface.

Para este projeto, foi desenvolvido um guia de estilo, ou styleguide, dentro do
préprio Figma, para que facilitasse o desenho de novas telas e evitasse perdas ou
erros em detalhes. Nele, estao diretrizes de marca, tipografia, icones, botdes, cards
e elementos menores, grafismos e grid.

O guia de estilos pode ser acessado no Figma por este link. Alguns tdpicos serdo

explicados mais detalhamente a seguir.

6.4.1 Cores

A paleta cromatica possui duas cores base, sendo a cor roxa a principal, e a cor
bege, sua cor de contraste. Além das cores basicas, ha uma segunda tonalidade de
roxo que representa a area de ferramentas do site, o vermelho que indica ferramentas
criadas pelo usuario e o laranja que representa a funcao de criar agendas e é também
aplicado em ferramentas da comunidade.

A escolha da paleta foi feita com base nas imagens do painel de apoio visual,

visualizado na tabela de requisitos estéticos deste projeto.


https://www.figma.com/file/rla6OsrqRy6msQ2HDbbeJX/Bololo-Guia-de-Estilo?node-id=0%3A1
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Figura 52 - Cores do site

CORES

Principais
Cor Cor

primaria secundaria

HEX  #651DBF HEX  #FFFOFO
RGB (101, 29, 191) RGB (255, 249, 240)

.HEX #5C26A0
RGB (92,38, 160)

Com plemenia res Ferramentas. Repositério Agendas e

Essas 50 as Cores que deverdo ser da pagina pessoal comunidade

oriorizadas no uso diar
Texto icones e textos icones e textos Tags e botdes
HEX #4EAEAE HEX #BFBFBF HEX #ESEZE3 HEX #DCCIFE
RGB (78,78, 78) RGB (191,191, 191) RGB (227, 227, 227) RGB (220, 193, 254)

Fonte: Elaborado pela autora.
. .
6.4.2 Tipografia

Todo o site utiliza apenas uma familia tipografica, variando pesos e tamanhos.
A tipografia utilizada é a fonte Jost, gratuita através do Google, o que facilita seu
acesso e é otimizada para acesso em dispositivos web.
Esta é uma fonte sem serifa e tem angulos agudos, boa leiturabilidade e legibilidade.
Também foi escolhida pois possui 10 variagées, sendo as principais: regular,
semibold, bold e italic.

Os estilos de texto estdao descritos no styleguide, que indica também o

espagamento entre linhas.
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Figura 53 - Estilos de texto do site

TIPOGRAFIA

Texto Auxiliar

Jost Titulo 1

Texto Auxiliar Bold BOTAO

Titulo 2

Corpo de Texto DATA E HORA

Titulo 3

Corpo de Texto Bold OBJETIVO/TAGS

Corpo de Texto Ifalic

Fonte: Elaborado pela autora.

6.4.3 Iconografia e Grafismos

Os icones sao usados tanto para informar e resumir informacdes, quanto para
realizar acoes na pagina, funcionando como botdes. Os icones utilizados sao outline,
ou seja, construidos apenas com linhas, sem haver preenchimento. Esta decisao foi
tomada por conta do volume de elementos nas paginas, equilibrando as informacoes
e evitando prejudicar a usabilidade e conforto ao utilizar o site.

As informacgbes sobre espessuras, tamanhos e espacamentos podem ser

observados na figura.
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Figura 54 - fcones do site

ICONOGRAFIA

Regras »
24px
1,5px de espessura
lcones 24px
icones 32px Ferramenta consolidada Ferramenta criada Header

Voltar

lcones 48px Busca Neva ferramenta ou agenda

Fonte: Elaborado pela autora.

Os grafismos foram desenhados pela autora para tornar a interface ludica e
reforcar a linguagem popular e espontanea, com um estilo simples e fluido, trazendo
a presenca de linhas e nds, que remetem ao processo criativo e ao trabalho em

equipe, presentes nos conceitos da marca e naming.



Funcionalidades

aplicadas em cards ou seces

Fundos

Linhas e nés para serem usadas em

espagos em branco.

Pagina inteira
Grafismos que ocupam toda a

pagina na horizontal

Figura 55 - Grafismos do site
GRAFISMOS

Repositério Criat ferramenta Criar agendas

R0

Né&

Home Sobre

Fonte: Elaborado pela autora.

Comunidade
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7. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desse projeto foi desenvolver um projeto de um site que possua um
repositério de ferramentas de criagao colaborativa e apoio na organizacdo de
dinamicas e eventos em grupo, que possibilitasse a construcao de uma comunidade
de membros do site. Neste sentido, todos os objetivos e requisitos do projeto foram
devidamente cumpridos, mas € importante lembrar que esta € uma etapa de base
para o desenvolvimento, implementacao e manutencao de um site em pleno
funcionamento.

O Bolold surgiu da ideia de ampliar o acesso a ferramentas de colaboracao, e o
mesmo sO se mostrou possivel gracas a ferramenta de prototipacao colaborativa
Figma, que foi a principal ferramenta utilizada durante todo o periodo de producao
pratica do projeto.

Para a autora, o processo foi de grande importancia, ja que foi seu primeiro
trabalho pratico nas areas de experiéncia do usuario e design de interface. Sendo
assim, do inicio ao fim do projeto, houveram aprendizados e ganhos neste sentido.

A demanda por acesso a ferramentas confiaveis e detalhadas na lingua
portuguesa foi validada durante as entrevistas com o publico-alvo, o que demonstra
que esta lacuna poderia ser reduzida através de projetos como esse. Este ponto foi
diretamente impactado pelo contexto pandémico em que o processo de digitalizacao
e uso da tecnologia foi acelerado.

Durante os testes de usabilidade, foram detectadas algumas funcionalidades que
podem fazer parte do site caso o mesmo seja implementado, como a gestao de
projetos de freelancer e um guia de preparacdo para eventos, além de outras
pequenas funcionalidades ja citadas durante este relatério. Isso se soma ao fato que,
por conta de limitagdes de prazo, nao foi possivel planejar e prototipar a interface
para outros dispositivos além do desktop, mas que € da necessidade do projeto caso

0 mesmo seja implementado.
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9. APENDICE A - Questionario Online e Respostas

Vocé ja participou de dindmicas de grupo?

134 respostas

® Sim
@ Nizo

Se sim, qual era sua funcado na dinamica?
131 respostas

@ Participante
@ Condutor, facilitador ou moderador
@ Ja participei em ambas as fungoes

Selecione o estado onde vocé reside atualmente
131 respostas

@® Acre

@ Alagoas

@ Amapa

@ Amazonas

@ Bahia

® Ceara

@ Espirito Santo
® Goias

174 VW
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Qual sua escolaridade?

131 respostas

@ Médio completo

@ Superior incompleto ou cursando
@ Superior completo

@ Pos-graduagdo

Atualmente, a sua ocupacao esta mais relacionada a qual area do conhecimento?

131 respostas

Vocé possui alguma limitagao visual ou auditiva?

131 respostas

@ Area administrativa

@ Gestao de pessoas e projetos
@ Criagao

@ Desenvolvimento/Engenharia
@ Comercial e financeiro

@ Marketing e Publicidade

@ Pesquisa cientifica

@ Design de experiéncia

12V

® sim
@® Nao
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Qual a sua relagao com o Design?
131 respostas

Sou estudante da area 71 (54,2%)
Trabalho em uma empresa na
area

77 (58,8%)
Sou professor efou pesquisador
da area

Nao tenho nenhum vinculo
formal com a a...

13 (9,9%)

N&o possuo nenhuma relagao

2 (1,59
com Design (1,5%)

Como vocé prefere trabalhar?

131 respostas

@ Em equipe
@ Algumas atividades em equipe, e outras
sozinho

@ Sozinho

Quando vocé esta elaborando um trabalho, vocé costuma buscar por ferramentas para auxiliar na
criacdo e organizagao do processo?

131 respostas

® sim
@ Nzo
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Onde vocé busca estes conteudos?
131 respostas

Artigos académicos 59 (45%)

Sites e blogs

Redes Sociais

Conversas com amigos

Canais no YouTube

118 (90,1%)
63 (48,1%)
90 (68,7%)
70 (53,4%)

3 (2,3%)

3 (2,3%)

1(0,8%)

Livros

Medium, consulto outras
pessoas, livros...

Livros

Eventos e cursos

depende do trabalho, do tema
eventos da area

Aprendi muitas ferramentas
emaulaeon...

0 25 50 75 100 125
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Assinale abaixo, os métodos de criagdo que vocé conhece:

131 respostas

Card Sorting

Crazy 8's

Jornada do Usuario
Blueprint

Personas

User Story

Os 5 Porqués

Extremos e Comuns
Brainstorming
Storyboard

Como Poderiamos
Proposito

DNA da Marca

Evento Criativo

Painel Visual

Mapa Mental

Imagem e Acéo
Colagens

Esbocos

Mapa de Empatia
Diagrama de Ishikawa
Grupo Focal

Brainwriting 635

Analise Diacronica
Analise SWOT

Briefing

MD3E

Human Centered Design

Matriz CSD (certezas,
suposicdes e davi...

Scrum
muitos outros
4x4x4, 5SW2H ou 3W1H

63 (48,1%)
41 (31,3%)
101 (77,1%)
68 (51,9%)
117 (89,3%)
59 (45%)
83 (63,4%)
77 (58,8%)
14 (10,7%)
128 (97,7%)
111 (84,7%)
39 (29,8%)
57 (43,5%)
68 (51,9%)
110 (84%)
47 (35,9%)
98 (74,8%)
122 (93,1%)
30 (22,9%)
90 (68,7%)
110 (84%)
75 (57,3%)
47 (35,9%)
65 (49,6%)
42 (32,1%)
39 (29,8%)
53 (40,5%)
57 (43,5%)
99 (75,6%)
121 (92,4%)
2 (1,5%)

50 100 150
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Quais dos métodos abaixo vocé costuma utilizar para desenvolvimento de identidades
visuais/marcas/logotipos?

131 respostas

Card Sorting 5 (3,8%)
Crazy 8's 3(2,3%)
Jornada do Usuario 11 (8,4%)
Blueprint 6 (4,6%)
Personas 66 (50,4%)
User Story 8 (6,1%)
Os 5 Porqués 8 (6,1%)
3(2,3%)
Extremos e Comuns 2 (1,5%)
Brainstorming 92 (70,2%)
Storyboard 22 (16,8%)
Como Poderiamos 3 (2,3%)
Propdsito 37 (28,2%)
DNA da Marca 51 (38,9%)
61 (46,6%)
Evento Criativo 27 (20,6%)
Painel Visual 78 (59,5%)
Mapa Mental 64 (48,9%)
Imagem e Acaoll—2 (1,5%)
Colagens 44 (33,6%)
Esbocgos 75 (57,3%)
Mapa de Empatia 13 (9,9%)
Diagrama de Ishikawa|[—0 (0%)
Grupo Focal 3(2,3%)

0 (0%)
Brainwriting 635 10 (7,6%)
20 (15,3%)
Analise Diacronica 17 (13%)
Analise SWOT 23 (17,6%)
Briefing 80 (61,1%)
: 2 (1,5%)
Sou designer de produtos, 1(0.8%

)
rsrsfy 1 (o, 8%)

Brand Identity PrismBE—1 (0,8%)
Scrump—1 (0,8%)

N trabalho com branding—1 (0,8%)
Nao projeto marcas :[[}—1 (0,8%)
1(0,8%)
)

)

)

)

)

)

nao desenvolvo projetos

0,
desse tipo, tra... ! %8 gcﬁ
Nao desenvolvo este tipo 1 gg gf;o
0
de trabalho 1(0,8%

Nao se aplicaf—1 (0,8%
0 20 40 60 80 100
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Quais destas plataformas de planejamento de atividades e organizacao de projetos voceé utiliza ou
ja utilizou?

131 respostas

110 (84%)
109 (83,2%)

Planilhas

Trello

Asana

Google Agenda
Notion

Miro

Mural

Google Drive
One Drive

31 (23,7%)
106 (80,9%)
51 (38,9%)

128 (97,7%)

40 (30,5%)

Nenhuma das opgées|—0 (0%)
Monday 2 (1,5%)
2 (1,5%)
Jiral—2 (1,5%)
SharePoint}—1 (0,8%)
0,8%

Anotagbes na mao mesmo
(gosto muito do ...

Whimsical
Todoist 0,8%
Target 0,8%

0 50 100 150

Quais destes formatos vocé prefere ao consumir conteldos?

131 respostas
Postagens em Redes Sociais 91 (69,5%)
Tweets e Threads
Podcasts
Artigos
Ebooks

47 (35,9%)
59 (45%) Postagens em Redes Sociais
6 Contagem: 91

53 (40,5%)

Videos 84 (64,1%)
Livros 2 (1,5%)
Infogréficos 1(0,8%)
Posts de blogs, livros 1(0,8%)
blog post 1(0,8%)
Newsletter 1(0,8%)
sites e livros 1(0,8%)
livros 1(0,8%)

0 20 40 60 80 100
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Em uma escala de pouco relevante a indispensavel, informe o grau de importancia de cada um
destes atributos em uma plataforma digital (aplicativos ou sites)

I Nenhum pouco relevante [l Um pouco relevante [0 Relevante [l Muito relevante [l Indispensavel

60
40
20
0
Personalizavel Colaborativo Possivel de visualizar Acessivel em diferentes
conteudos offline dispositivos

Vocé tem sugestdes de sites e/ou aplicativos para aprender assuntos relacionados a
Design?
26 respostas

Sites citados: Mediun, Invision, Design Culture, Awwwards, Adobe MAX, Dribble, HOW
Education, Spotify, Quinto Andar, Udacity, Udemy, Domestika, Aiga, Brilliant, Ideo, Muzli,
Evernote, Design Notes

Vocé tem interesse em contribuir para a constru¢do do meu projeto participando de uma
entrevista por chamada de video?

131 respostas

® Sim
® Nao
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10. APENDICE B - Roteiros das Entrevistas Aplicadas

Perfil 01

Se apresentar / Agradecer a participacao / Pedir para gravar a entrevista / Explicar o tema e
tempo de duracgao / Falar que ndo ha resposta errada.

Pessoal e Pandemia

1.

ahwn

Me conta um pouco sobre vocé.

Como é seu dia a dia?

Como vocé se organiza hoje na sua casa, no seu trabalho, em seus projetos?
Tem alguma forma ou ferramenta que é sua preferida para se organizar?
Antes da pandemia era da mesma forma? O que mudou?

Relacao com design

1.

WoNoakhwd

O que te levou a seguir essa area?

O que vocé mais gosta?

E o que vocé mudaria?

Onde vocé costuma aprender melhor?

Como vocé procura por contetddos de design?

Como é seu processo criativo?

Vocé conhece o termo “vernacular”?

O que ele significa pra vocé?

Quando eu falo em trabalho em equipe, o que vocé pensa?

Dinamicas

=

ONoabkhwbd

Me conte uma experiéncia que vocé teve com dindmicas de grupo.

Como vocé se sentiu?

O que vocé melhoraria nas dinamicas que participou?

Vocé ja conduziu uma dinamica?

Como estudante de design, ja utilizou dindmicas de grupo em seus projetos?
Como se sentiu?

Vocé faria uso dessas dinamicas?

No seu trabalho, vocé participa de dinamicas em grupo?

Relacao com a tecnologia

1.

abkwn

Vocé utiliza mais celular, tablet ou computador? Por qué?
Vocé costuma navegar em sites pelo celular?

O que te faz gostar de navegar por um site?

O que vocé nao gosta?

Vocé ja participou de dinamicas online?



Perfil 02
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Se apresentar / Agradecer a participacao / Pedir para gravar a entrevista / Explicar o tema e
tempo de duracgao / Falar que ndo ha resposta errada.

Pessoal e Pandemia

1.

ahwn

Me conta um pouco sobre vocé.

Como é seu dia a dia?

Como vocé se organiza hoje na sua casa, no seu trabalho, em seus projetos?
Tem alguma forma ou ferramenta que é sua preferida para se organizar?
Antes da pandemia era da mesma forma? O que mudou?

Relacao com design

1. O que é design para vocé?

2. Vocé ja utilizou algum servigo de design, divulgacao, marketing?

3. Como foi essa experiéncia?

4. O que é uma marca / identidade visual para vocé?

5. Vocé se interessa por essa area?

6. Porqué?

7. Vocé compreende a linguagem empregada pelos profissionais dessa area?
Dinamicas

1. Me conte uma experiéncia que vocé teve com dinamicas de grupo.

2. Como voceé se sentiu?

3. 0 que vocé melhoraria nas dindmicas que participou?

4. No seu trabalho, vocé participa de dinamicas em grupo?

5. Vocé ja conduziu uma dinamica?

Relacao com a tecnologia

1.

Nk wbd

Vocé utiliza mais celular, tablet ou computador? Por qué?
Vocé costuma navegar em sites pelo celular?

O que te faz gostar de navegar por um site?

O que vocé nao gosta?

Para que vocé usa a internet hoje?

Com qual atividade vocé gasta mais tempo na internet?
Vocé gosta de utilizar a internet?

Se sente seguro?
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11. APENDICE C - Dados Brutos.

11.1 ENTREVISTADO 01 (PERFIL 02)

Entdo, o meu dia a dia é levantar, olhar o que eu tenho pra fazer, porque eu
faco um checklist antes de dormir do que tenho que fazer. Isso antes da pandemia eu
ja fazia e na pandemia eu continuei fazendo. Geralmente, anoto mais alguma
observacao do que lembrei que eu tenho que fazer naquele dia. Eu sou muito de fazer
listinha.

Faco doutorado em Ciéncia dos Alimentos e dai assistir aula online, eu faco
doutorado em ciéncia dos alimentos. Se eu tiver com o dia mais livre e tiver sol, eu
tento sair pra fazer uma pequena caminhada em lugares em que eu sei que sao pouco
movimentados. E isso, é da cama, para o computador, pro fogdo pra fazer almoco
rapidinho. As vezes é até entediante.

A minha ferramenta preferida pra se organizar é papel, eu adoro ter agenda,
fazer listinha, organizar por cores de caneta, riscar com stabilo. As vezes eu faco no
celular e computador mas nao deixo de fazer no papel e num quadro com post its.

O que mudou depois da pandemia é que antes era mais facil render mais, eu
rendia mais tendo que sair de casa do que em casa. E dificil levantar da cama, é ruim
também questoes de coluna porque vocé acaba querendo fazer as coisas na cama
mesmo. Nao tem aquilo de vocé levantar, vestir uma roupa e sair, me sinto
introspectiva. Tem dia que eu levantava da cama, arrumava o cabelo e passava um
batom pra ficar em casa, e parecia que o rendimento era maior.

Quero acrescentar que antes da pandemia eu esquecia menos das coisas, hoje
mesmo com os post its eu cheguei a enviar trabalhos no prazo final porque eu achava
que tinha enviado e nao enviei.

Antes eu tinha que colocar os trabalhos nos escaninhos dos professores né,
isso de online as vezes eu estava com a pagina aberta pra enviar e lembrava de outra
coisa pra fazer, ou minha mae ligava, internet caia, e fazia que eu achasse que havia

feito. Porque quando eu comeco a fazer eu ja risco ali na listinha de afazeres.
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Sobre design, eu acho que é a forma como vocé apresenta algo, o desenho. Ja
utilizei servicos de design, na graduacao, na disciplina de nutricao e marketing, eu
sou nutricionista. Tinhamos que fazer um produto que tivesse alguma funcionalidade
e fazer também o rétulo disso, e vender de certa forma esse produto. Foi uma
experiéncia boa, eu gostei porque instigou a minha criatividade e eu gosto de
trabalhar com essas coisas. Me interesso pela area por conta disso porque é algo que
instiga minha curiosidade, me encanto muito por embalagens, formatos de coisas, e
a criatividade de quem produz usa. Na maioria das vezes eu entendo a mensagem do
design, e principalmente, eu gosto mais quando é algo que nao é tao facil de entender
e consigo captar, quando fica subentendido sabe.

Eu ja fiz varias dindmicas em grupo, uma que gostei mais foi num retiro da
igreja catélica, onde eu fui pra um retiro e ndao conhecia ninguém. A dindmica era a
seguinte: cada pessoa que fosse novata fosse entrando na roda, e dizia uma frase que
tem a ver mais ou menos com "eu nao te conheco, mas eu te aceito e te abraco e
caminho junto contigo" algo do tipo, fazia movimentos também. Eu me senti muito
bem tanto nessa quanto nas outras.

No meu trabalho eu nao participo de dinamicas mas acho que deveria
participar porque a pds-graduacao € um ambiente muito tdxico entdo deveriam sim
ter mais dinamicas pra ver se ensina o povo a ser menos toxico, a relaxar, nao pensar
tanto em publicacao, nao ser tao ganancioso demais no sentido de querer derrubar
0s outros pra subir.

Ja conduzi dinamicas mas nao no trabalho, conduzi na adolescéncia porque fui
catequista da igreja catdlica mas eram mais dinamicas de conhecimento, um
conhecer o outro, nos encontros.

Eu nao tenho tablet entao eu utilizo mais celular e computador, eu navego sim
em sites pelo celular mas eu prefiro computador. O que me faz navegar é a uniao de
conteldo com organizacao, eu me incomodo quando o anuncio fica na frente do
conteldo, ou quando eu preciso me inscrever pra ter acesso a noticia, eu hoje uso
internet principalmente pra estudar. Gasto mais tempo com questdes de estudo,

sites cientificos, embora as vezes eu “google” bastante coisa até. Eu sou muito
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curiosa e disperso atencao facil, comeco a ler um artigo e ndo entendo alguma coisa,
eu procuro no Google a palavra. La tem outras palavras dai eu fico curiosa, e quando
eu vejo eu ja estou lendo sobre a mitologia grega.
Nao deixa de ser estudo também né

Eu ndo me sinto segura na internet porque se eu penso a comprar uma coisa
jd comeca a aparecer anuncio sobre isso. Eu acho que tenho bastante controle em
relacdo a redes sociais, tenho Facebook que eu raramente abro, tenho habito de uma
vez por dia entrar no Twitter pra ver o que ta sendo mais comentado e principais
noticias essas coisas, e as vezes quando a internet do computador esta lenta e estou
esperando carregar alguma coisa eu gosto de passar o tempo no Instagram, mas nao

é tanto.

11.2 ENTREVISTADO 02 (PERFIL 01)

Meu nome é Paula Castro, eu sou designer, tenho 28 anos, sou natural de porto
alegre mas atualmente moro em Floriandpolis com minha esposa e meus dois
cachorros.

Hoje em dia eu trabalho como coordenadora de design de servigos ou servuice
design na Zoly de Sao Paulo. Também sou pequena empreendedora vendo produtos
naturais, mas também atuo como freelancer de design. Eu me considero uma pessoa
organizada, ou que valoriza a organizagao. Gosto de me organizar em relacao a tarefas
e compromissos de forma digital. Gosto de ter acesso a estes documentos de forma
digital, gosto de ter tudo no meu celular. Gosto de ter todos estes comprimissos
atualizados pra saber quando posso me comprometer com outras coisas.

A comunicacao é feita pela Catarina, que € minha esposa, dupla nos freelas,
ela que faz a comunicacao com o cliente. A gente usa a suite do Google como principal
plataforma. Inclusive as entregas do cliente dificilmente fazemos manual como
vemos outros estudios fazendo, porque trabalhamos geralmente com pessoas

diferentes.
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Mantemos tudo no drive de forma que a pessoa passa a acessar as coisas
dentro do drive de forma que ela possa editar, também usamos o canva. Isso para
gue a pessoa se aproprie dessa marca e possa mexer em cima daquilo

Na organizacao de documentos usamos mais o Drive mesmo e tem outras
ferramentas que a gente usa como e-mail. Dentro do drive a questao das
apresentacoes, o Sheets.

As vezes a gente usa o Miro pra apresentacdes da marca e naming.
Principalmente o Drive onde fazemos o repositorio principal e as outras ferramentas
sao periféricos. Antes da pandemia eu nao fazia freelas, principal mudanca.

Antes da quarentena iniciar l& no fim de marco a Catarina ja tinha saido do
emprego pra viver de freela (nao peguei direito), ai esses trabalhos naturalmente
vieram fazer mais parte do nosso dia a dia. Principais coisas que mudou foi que 1 -
comecei a trabalhar com freela - eu e a Catarina comecamos a conviver juntas nao sé
como casal mas como parceira de trabalho. Essa questao de deixar tudo digital
também foi muito importante. Tinha esse freela de marca que a cliente veio aqui em
casa pra fazermos apresentacao neste sentido, fizemos apresentacao com post-its e
riscamos na janela.

Como eu comecei com design: tudo comecou aos 13 anos quando um colega
me emprestou um CD de instalacao do Photoshop 7, minha diversao era fazer
montagens. Fazia montagens minhas com letras do Simple Plan, presenteava amigos
com isso. Depois, comecei a fazer templates de blog, pra todo mundo da minha
familia, muitos nem sabiam mas eu fazia de acordo com a personalidade deles
(ndo peguei algo sobre as primas). Ai, aos 15 anos escolhi minha faculdade, na
verdade nao sabia que o nome disso era design. Fizum trabalho de escola com edigao
de video, todo mundo fez com Movie Maker mas eu fazia com umas coisas a mais.
Precisaram da ajuda de um editor de video pra terminar ele disse muito bom vocé
devia ser designer. Entao ja entrei na faculdade sendo expert em Photoshop.

Ai minha carreira toda fui trabalhando principalmente com design grafico, que
trouxesse esse ideia de trazer algo a mais que nao fosse grafico. Ai fui trabalhar com

varejo mas percebi que era muito engessado, abracava pouco coisas.
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Isso comecou a me incomodar porque na minha visao a criatividade nasce da
gambiarra, quando vocé tenta fazer as coisas diferentes, pensar na engrenagem por
tras daquilo. Isso esta bem presente no design de servico também a gente fica
pensando em como aquilo pode ser uma experiéncia legal. Acho que isso que é o que
me motiva.

Uma coisa que valorizo muito é a questao do editorial, hoje eu sinto um pouco
de falta disso. Ja trabalhei diagramando livro, revista, jornal e essa parte da
diagramacao sempre me trouxe essa parte de limpeza mental. Vocé recebe uma
macgaroca de coisas e tem que ver como vai trabalhar com aquilo. Tento trazer um
pouco disso numa atividade que fizcom meu time, de team building.

Algo que estd me incomodando hoje é essa visdo recente das empresas
comecarem a falar que sao focadas em numeros. Isso ajuda a dar respaldo pra
algumas coisas. Na area de design de servico € importante mas acho que a galera
degringolou com isso. Nisso entra a questao de dinheiro, lucros, produtividade
coisas que associamos a maquinas, e nos seres humanos nao somos exatos. Porque
tem a questdo do qualitativo, do que ne sempre é tdo o exato.

Meu processo criativo € muito intuitivo, obvio que hoje depois de passar por
varios processos de criacao eu ja meio que sigo um caminho, mas acho que quando
a gente esta na faculdade, é bombardeado com metodologias de projeto. Acredito
que se € mais dificil seguir a metodologia do que ajusta-la, vamos ajusta-la. Isso é
mais definido na primeira conversa com o cliente, se é algo mais rapido ou precisa de
uma revisao mais longa.

Eu gosto muito de iniciar meus processos de construgao de marca, de
branding, ver como aquela pessoa se diferencia, onde ela atua. Essa analise
geralmente traz muitos resultados visuais. Olhar pra pessoa e ver o que ela tem de
diferente, as vezes até na forma como ela fala com vocé. Olhar pro mercado em como
todo mundo fazigual e pensar como esse diferencial da pessoa pode ser algo positivo,
e, as vezes, a propria pessoa vé esse diferencial como algo negativo.

Antes de fazer aquela marca, a tipografia, fazemos um moodboard. Por

exemplo, a Vanessa é ousada, usa tons terrosos e citricos, entdo citrico é o adjetivo.
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Se eu fosse colocar em quatro passos, seriam: Olhar pra pessoa, olhar pro
mercado, o adjetivo e ai entao criar a marca daquela empresa.

Conheco a palavra “vernacular”, remete a expressao design vernacular e a
coisas como a havaianas azul e branca, chamada de havaiana de pedreiro, caneta
bic. Mas acho que o design vernacular fala sobre simbolos ou uma estética visual de
algo que nasceu de forma espontdnea e que funciona, que acaba se tornando um
simbolo.

Sobre trabalho em equipe, eu amo. Eu sou de uma familia grande entao eu
cresci trabalhando em equipe, acho importante porque permite que varias visoes
sobre o mesmo ponto, da profundidade. Quando vocé adiciona mais visdes vocé tem
mais clareza de abordar algo, mais formas de abordar algo.

Dentro do meu trabalho a gente facilita varios workshops de cocriacdo. Muito
pra clientes externos mas de vez em quando interno pra que a gente como time gere
um entregavel pra esse cliente. A primeira vez que a gente precisou se reunir pra fazer
um entregar de forma colaborativa e subestimamos. Nao tinhamos um “lider”, ai nao
chegamos em acordos. Esse primeiro processo era pra ter durado um dia e meio,
durou quatro dias. Foi um processo bastante desgastante, durou muito mais tempo
do que a gente tinha se planejado, as pessoas brigaram, foi cansativo.

Depois que a gente percebeu os tracos de personalidade do grupo, a gente
comecou a rascunhar uma agenda. A gente como designer desenhando um process
ode colaboracao € como uma montanha russa. Desenhar uma experiencia é como
desenhar uma montanha russa. A gente desenhou como seria a trajetéria, quem
conduziria cada parte, quem seria responsavel pelo bem estar delas, a gente fez o
processo em trés dias com mais intervalo e tempo para as pessoas pensarem. O
primeiro saiu o resultado mas foi dolorido, o segundo saiu e deu tudo certo. Os
processos de cocriacdo trazem muito resultado mas também precisam ser bem

desenhados.
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11.3 ENTREVISTADO 03 (PERFIL 01)

Tem 24 anos, carteira assinada no primeiro trabalho. Trabalha 09 horas por
dia, se divide em trabalhar, fazer o TCC e ver o namorado. Adora cachorros, sempre
que tem tempo livre assiste videos de cachorro, assiste filmes de comédia romantica
pra aliviar a tensao do dia a dia. Em pandemia, tenta ler livros, ver o namorado e
nesses momentos fica longe de dispositivos. Tenta fazer freelas também pra guardar
dinheiro pra viver.

E UX/UI em uma empresa e usa metodologia de Stanford, na maior parte do
tempo estd com usuarios fazendo estudos de campo com usudrios internos,
entrevistas e estes de usabilidade. No trabalho se organizado e varias formas, usa
muito o Notion pra acompanhar os projetos, trabalha direto com desenvolvedores. O
trabalho & misto em pandemia, 3 dias presencial e 2 remoto. Tem agenda e um
calendario fisicos, baixou extensao no navegador pra ser lembrada pelo Google. Vé
na agenda as atividades do dia a dia. Seja freela, trabalho ou vida pessoal. Vida
pessoal no Google, trabalho no Notion. Mostra estrutura de mapas de informacodes e
tal. Prefere papel para se organizar, calendario de papel, o celular nao é muito bom e
prefere fazer as coisas no papel.

Na pandemia, tem mais coisa pra fazer, comecou a pandemia empregada,
depois sem emprego e agora empregada, esta mais disciplinada para fazer as coisas
por conta dos prazos mais curtos. Esta conseguindo fazer o TCC por causa da rotina
mais forte.

Usa o notebook quando tem que fazer o TCC, olha uma coisa ou outra no
celular mas evita ao maximo.

Quando comecou a pensar no que queria fazer, pensava em arquitetura por
gostar de criar e querer fazer isso, dai comecou design de produto e nao curtiu.
Percebeu depois do inicio do curso que ter metodologia pra criar em branding e
outras areas do design ajudou a gostar de criar e curtir o curso, e principalmente por
nao ser um trabalho solitario. Gosta muito de UX porque tem que trabalhar com

pessoas, em UX se encontrou por ter mais empatia com as pessoas, gosta muito de
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fazer UX e a segunda coisa que mais gosta é branding e estratégia, a criacdo do
posicionamento da marca. Sdo os trabalhos menos solitarios, gosta de estar em
contato com o cliente e isso é bom.

Deixaria o design mais acessivel, a familia tem dificuldade de entender o que
trabalha. Quando foi fazer o teste admissional foi dificil escrever o que faz e design
nao é entendido, muitas pessoas fazem UX em outros cursos, pessoas que tenham
habilidade e conhecimento podem fazer UX, deixar mais acessivel para as pessoas.
Gosta muito de ver estudos de caso UX, no Google, estudos de caso de aplicativos,
ver muitas referéncias. Nao tem tido tempo de ver video, tem preguica de ver videos
mas fazer consultas de referéncia tem sido mais valioso. Vé conteldos de design no
Linkedin, Ladies that UX, gosta do Medium, acompanhar a Mergo, Brasil UX Design,
e outros blogs.

No processo criativo, faz muita pesquisa pra entender o que tem que fazer,
seja marca, aplicativo ou sistema. Tem que entender a finalidade daquilo, mapeia
fluxo, jornada de experiéncia, benchmarking e analise de similares pra ver como faria,
criando insights a partir do que faz, conversa com o usuario sempre validando e
criando ideais com eles, por ultimo referéncia visual no Behance, primeira foca no
que mudar em experiéncia e depois parte visual.

Nao lembra o que é design vernacular.

Foi fazer um evento criativo, mas sempre faca alguma coisa curiosa, e ai as
duas primeiras senhoras falou que na época da ditadura pegou fogo em um banco, a
outra falou que fuma maconha todo dia a muitos anos, fingiu que nao rolou nada, mas
depois falou que tinha chulé. Fez um evento criativo semana passada, trabalhou em
equipe, sempre conta piada e é meio assim, todas as vezes que faz alguma dinamica,
635, o resultado é sempre "nossa, eu nunca tinha pensando nisso sozinha", gosta de
dindmicas em grupo. Faz isso também com equipe interna, seja em branding ou UX,
pra alinhar com os desenvolvedores as regras do produto, isso ajuda bastante pra
todo mundo esta alinhado com o projeto.

Acha que mudaria, melhoraria o tempo, as vezes acha muito demorado, se a

pessoa é da area, mas sempre tem muitas fases, as pessoas ficam cansadas, o tempo
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pra fazer é o mais complicado, vocé sai com a cabeca explodindo. Adora sentar e
discutir, mas no processo as vezes cansa demais as pessoas. A dindmica que mais
usou foi o 635 e Crazy 8's. Fez uma de propdsito na area de branding, em lean
inception. Gosta muito, e sempre fica aliviada como termina, se sente bem, que
design ndo é uma area da sua cabeca. As pessoas se engajam muito, as pessoas de
dentro sabe que as coisas melhoram pra eles. Todo dia faz Card Sorting com o
usuario, e tem sido muito legal, seja com analista, seja com os desenvolvedores, ja
fez com varias pessoas da empresa, todo mundo participa e valida as coisas comigo.
Usa celular com certeza, desktop e notebook no trabalho. Chega cansada de
ficar tanto tempo sentada, usa bastante, nao tem tablet entao nao usa. Navega em
sites pelo celular, mas prefere no desktop. Ainda & meio velha, vai abrir o note pra
comprar coisas. Coisas importantes no notebook, tela maior pra ver o produto pra
comprar. Acha que o mais importante é a navegacao do site mesmo, por exemplo,
agora na black friday na C&A, no celular pra mexer é muito ruim, faz ela desistir, sé
vé as coisas no navegador. Quando da erro e nao responde, erros de navegacgao
mobile sao chatos. Gosta de ver a foto dos itens, pra dar zoom, olhar, site de roupa.
Preza pelo bom funcionamento e usabilidade. Acha que dar "aceite" em varias coisas,
€ muito ruim. O messenger do Facebook € bem ruim, é um saco, mexe no celular
porque nao precisa entrar no Facebook. Nao usa Facebook no computador, s6 no
celular, e usa s6 o messenger.
Online ja mediou dinamicas, mas nunca como participante, usou o Miro e o Meet.
Deu bem certo e foi bem bom, preferiu pelo Miro, todo mundo colocou as coisas

respeitando o tempo, foi bem mais produtivo.



112

11.4 ENTREVISTADO 04 (PERFIL 01)

Sou homem, cis, branco, gay, casado ha 18 anos. Pai de uma crianca de 11
anos que veio de adog¢ao, 5 anos conosco. Sou administrador de empresas, achei que
era apaixonado por financas, fiz uma especializacao em financas corporativas, queria
trabalhar na bolsa. Vi que era uma loucura mas realmente nao era pra mim.

Fui para letras- portugués, no aspecto literatura, e antes de letras tudo era
muito binario, me abriu varias possibilidades, como pessoa me transformei, comecei
a entender o mundo de uma outra forma, comecei a mudar minha perspectiva
profissional, fui trabalhar na area de recursos humanos mesmo trabalhando com
folhas de pagamento eu estava trabalhando com pessoas, trabalho com gestao de
pessoas ha quase 20 anos.

Sou filho cacula, temporao, diferenca de 10 anos do irmao do meio, fui
descobrindo minha identidade na adolescéncia, em relacdo a sexualidade, familia,
vocagao, ser pai transforma, ainda mais vindo de uma adocao tardia. Sou
capricorniano, entao sou meio workaholic, tenho me policiado bastante pra dosar o
momentos de trabalho e familia, ainda mais agora que estou em casa. Tenho duas
atividades, sou servidor publico mas também tenho empresa e ainda também sou
mestrando em design.

Para me organizar, eu uso post-it, uso o Trello, acho fantastico, mas se estou
sozinho eu esqueco do Trello. Tenho me organizado muito no Google agenda e com o
post-its que tenho aqui na parede. Tento dividir meus horarios, de manha para o
servico publico e durante a tarde para minha empresa e os estudos do mestrado. Até
porque a noite eu também tenho atividades, tenho coisas da empresa, as vezes tenho
que gravar video, aproveito que a casa esta mais silenciosa, mas todo o dia eu pego
um caderninho e coloco as coisas que tenho que fazer.

Mas minhas atividades estdo sempre na agenda do Google, ai o celular me
avisa ou nos post-its aqui na minha parede. Antes eu fazia planejamento mensal mas
ficava muito estressado, agora eu vou fazendo assim no dia-a-dia conforme a

demanda chega.
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Trabalho com servico publico entao é assim, chega uma demanda pra estudar
e emitir nota ou opiniao. Dependendo da demanda leva tempo, ai eu coloco no meu
post-it. Em termos de trabalho sé mudou o ambiente, as reunido que costumam ser
online eu prefiro presencial, mas no trabalho eu prefiro ficar em casa, fica melhor pra
produzir. Mudou também a dindmica em casa com os horarios, porque tem o trabalho
e tem o home-schooling.

Na pandemia ficou um pouco mais simples, porque nao tem a logistica de
render a empregada, me locomover pra pegar meu filho, mas em termos de carga de
trabalho estou trabalhando a mesma coisa, s6 acho mais chato ter que acordar de
manha e me conectar. Unica coisa chata do trabalho, e as reunides que acho menos
produtivas, pelo menos na minha empresa, acho que as reunides que temos todos os
dias nao estao indo pra lugar nenhum, podia resolver no Whatsapp e tem que conciliar
0S equipamentos, sorte que aqui conseguimos tres computadores, mas antes tinha
que conciliar.

Academicamente é a primeira vez que entro em contato com o design sim, mas
na época que eu estava na faculdade, estudando antropologia e aspectos humanos,
cai na visao do design. Ainda na época tinha uma visao mais de que o design era so
design grafico, mas fui aprendendo que nao era sé isso entdo meu contato comecou
la atras, nesta época do estudo do aspecto humano, mas ainda nao tinha comecado
essas tendéncias de Service Design UX, UI, etc. Fui entendendo os aspectos do
design com amigos que eram designers, designers de produto, fui vendo que nao era
soO sobre o produto, entao eu trouxe essa visao de trabalhar com o aspecto humano,
e comecei a estudar design thinking, conversar com pessoas, entender como funciona
o curso design, como vem mudando. Estudei as camas do deisign, as coisas comegam
a fazer mais sentido, acho que sou designer de coracao porque pra mim faz muito
sentido olhar as coisas neste sentido, entao resolvi fazer o mestrado em design.

Na area o que eu mais gosto sao as conexoes que ele faz. Talvez seja isso que
me deixou apaixonado pela area, conectar experiéncias, isso acontece muito no
design. Me incomoda as vezes a gente segmentar demais, e iSso causa uma

ansiedade, parece que "gente, mas isso era aquilo e a gente mudou de nome?". Entao
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tipo isso tem muitas ramificagdes mas calma vamos ver a coisa como um todo,
também colocar design em tudo né, tudo vira design. A palavra comecou a ter um
peso muito grande pra mim, eu mudaria isso, essas ramificacées que pra mim sao
iguais, pra ter um entendimento maior. Alguns colegas meus que nao sao designers
ficam muito estressados porque parece tem que entender de tudo pra estar na
inovacao.

O que me agrega mais sao os livros, busco muito contetido em livros. Meu
processo de aprendizagem estd em dois momentos: na leitura e no
compartilhamento do que eu aprendi em uma conversa. Seja numa roda, num curso
Beber da fonte, beber de onde esta aquele conhecimento. Vejo podcasts, se tem
indicacao vejo algum video no Youtube, mas vou atras de descobrir quem esta por
trds, de onde veio. Se tem uma referencia é legal, e pra solidificar preciso
compartilhar pra ver esse conhecimento funcionando em algum lugar.

Nao conheco design vernacular.

Primeiro (o que vem na cabeca) o caos, quando eu vejo equipe, pessoas, tem
que estar numa forma cadtica, o trabalho em equipe tem que ser um processo
colaborativo, e pra mim colaboragao é um processo caotico. As coisas tem que se
chocar, se ficar tudo certinho a gente perde essas margens de criacao, deste
momento cadtico, essa desordem que pra mim nao é ruim.

Falando sobre dinamicas, tem uma que eu fiz com lideres que estavam num
espaco cadtico e levaram uma queixa de que queriam demitir algumas pessoas por
nao estarem produzindo, ai quisemos saber o motivo daquelas demissoes, entender
0 que estava acontecendo, falei vamos fazer uma reuniao pra gente entender como a
gente pode ajudar. Fizemos uma atividade de choque, um desafio de uma hora pra
organizar uma viagem que todo mundo tinha que ir junto e fazer a mesma coisa. Tinha
um monte de regrinhas e em uma hora tinha que fazer o roteiro desta viagem, e eles
foram descobrindo varias coisas sobre eles mesmo, descobriram que eles nao tinha

que demitir ninguém e precisavam mudar eles mesmos.
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Trabalhamos bastante com essa dinamica de choque e intervencao. Se os
lideres nao se conhecessem eu faria uma dinamica diferente. Talvez fizesse algumas
propostas noinicio e partir disso a gente ir sentindo o grupo pra fazer mais propostas
Acho que ficaram algumas lacunas que poderiam ser preenchidas se fizéssemos isso
no inicio.

No mestrado sé em meados do ano que vem que vamos fazer algo. Vamos
trabalhar com um grupo de lideres, fazer intervencao comportamental. No momento
estamos fazendo revisao da literatura, a gente acha que sabe de tudo mas nao sabe
nada.

Eu uso mais o computador, porque tudo o que tem no celular eu consigo fazer
no computador. Redes sociais, programas, tudo aqui, ai me concentro aqui nas
atividades laborais. O tablet quase nao uso, o celular, eu resolvo tudo pelo Whatsapp
entdo faco tudo aqui. Mais pela facilidade de jogar tudo num canto, s6 se estou
andando e alguém falou algo, ai abro porque esta na minha mao. Geralmente vou no
computador ou as vezes no tablet, mas odeio ver aquele negdcio pequenininho no
celular. Nao gosto de celular grande.

Em um site, o conteldo de fonte confiavel e que me interesse sao o que
importa e despertam curiosidade. Também é bom ter uma facilidade pra navegar, se
tiver que ficar clicando em muita coisa eu desisto, tempo de carregamento, as vezes
esqueco aqui e vou fazer outra coisa. Mas se é claro e vai de encontro com o que eu
preciso vou de encontro ao site, se nao, sei 0 que eu preciso pra navegar no site, tem
muita informacao, eu desisto. Se é um site que nunca entrei vejo primeiro quem o site
esta citando, se pode ser s6 uma opiniao. Se nao tem citagao nenhuma busco aquele
texto nainternet pra ver se é muito confidvel ou ndo. Se nao é um servico, quero beber
conteldo, vou muito por indicacao, do professor de uma escola que estudei. Por isso
que nao vou muito no Medium ou artigos no Linkedin, a ndo ser que é uma pessoa que
eu conheco.

Olhando do meu ponto de vista de facilitacdo tanto faz se é presencial ou
online, o importante é as pessoas quem chega la sdao as pessoas, nao eu. Nao tentei

replicar o que faco no presencial no online, esquecer o que faco no presencial e
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pensar no online. Fui criando o que eu tinha partir do meu repertorio, a partir do que
eu tinha acesso e usei 0 zoom pra trabalhar com pequenos grupos. Usei muito Mural,
mais o Mural do que o Miro. Usei muito as plataformas do Google Education, o Google
Docs. O que mais me ajudou no online como facilitador é ver que eu tenho
ferramentas no ambiente online e pronto, e tenho ferramentas no presencial e
pronto.

Nao tento fazer o que faco no presencial no online e o que fago no online no
presencial, tem que pensar em outra atividade, o que pode fazer no mesmo contexto.
Acho que me libertei de algumas amarras que estavam acontecendo no inicio da
pandemia. Muitas coisas fui aprendendo que tem que avisar o pessoal antes, tipo

esperar dois minutinhos antes de dizer que nao te funcionando.

11.5 ENTREVISTADO 05 (PERFIL 01)

E Designer, 25 anos, formada na UFSC, é veterana de design, se formou em
2019. Trabalha como brand designer em uma agéncia de intercambio. Faz teatro
desde os 13 anos, com a pandemia nao esta fazendo nada, a pandemia mexeu com
as coisas da carreira dela, foi demitida no inicio do ano, porque a empresa quase faliu,
entrou na vibe do grafico e agora se encontra no branding, curte lado arte e se
expressar através da danca e artes, era muito de desenhar desde pequena, fazia
histéria em quadrinhos da familia.

A pandemia deixou a gente em casa, o pai € do grupo de risco mas trabalha
todo dia, Hoje ela acorda cedo pra fisioterapia, trabalha a partir das 10h, conciliava
com aulas online mas agora fica o dia todo no computador, joga muito video game e
passa muito tempo no computador. Faz um exercicio e depois vai dormir.

Ama papelaria, usa o calendario do Google, usa a Mandala Lunar pra anotagoes
pessoais. No trabalho usa o Trello mas agora estda um caos, o Trello esta
desatualizado. Usa a To Do List, usou para o TCC, ajudou muito. Nao usa o Kanban,
gosta de se organizar pro projeto. Gosta de ir riscando as coisas pra lista, essa

sensacao é muito boa. O favorito pra vida pessoal é o papel, ndo consegue fazer as
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coisas no computador, mas por profissional o que tem mais ajudado é o Trello, no
trabalho ela se organizava no trabalho as vezes, passava o briefing e dai eles
passavam a ficha preenchida pra ver o andamento das coisas.

Mudou na pandemia, a falta da presenca das pessoas, € muito sociavel, ter
troca ao vivo pelo pessoal do trabalho. As pessoas nem ligam mais a camera, elas
ficaram mais frias, ela também ficou fria, isso vai um pouco contra ela mesmo, o
momento de pausa € muito dificil também. Tem sido desafiador o role todo pra dar
uma pausa, saber quando parar. O auto gerenciamento é muito dificil em casa, de
repente sai do trabalho que tem seu lugar de conforto.

O interesse por design comeca na questao do lado artistico e pela expressao
pessoal. Cresceu numa casa com pessoas nao muito artisticas, o que orna com arte
e coisas mais técnicas. No final se encontrou em branding, por conta da parte grafica
e diagramacao. As pessoas nao tem acesso ao Moodle. Os conteldos nao sao faceis
de encontrar, metodologias e tudo isso. Realmente tem que saber um pouquinho
além do basico pra encontrar o que se quer. Canais de contelido mais facil, conteidos
mais mastigados e mais especificos. Design € um area elitizada, conteido em
portugués nao sao tao aprofundados, teve que ler mais coisas em inglés.

Onde busca os conteudos? Videos no Youtube, alguns livros, mas o filtro falta
ainda pra entender e assimilar coisas que facam sentido e sejam realmente
importante. Figurinhas de morte e desespero. Segue um padrao bem padrao, vai
fazendo pesquisa visual, sem algo muito especifico, vai olhar os concorrentes,
referéncias visuais e ramificando pra referéncias abrangentes, faz um benchmark. As
vezes nao sai nada, mas as vezes rola do nada. Se auto declara bem cliché.

Nao conhece o termo vernacular.

Trabalho em equipe é maravilhoso. Na faculdade é péssimo. Mas é impossivel
designers nado trabalharem em equipe, é necessario massacrar o ego. Gosta muito de
trabalhar em equipe, se esforca muito em ouvir os outros, todo mundo pode fazer
design. Leu muito sobre IDEO, sao maravilhosos. Trabalho em equipe nao deve ser

s6 em equipe, todo mundo deve trabalhar e ajudar no processo.
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Fez algumas, mas fez uma com post it na empresa anterior, para priorizar o
projeto. Momento muito legal para olhar o produto que estava caético, fez um plano
de agao focado naquilo, gostou muito. A gente tem muito medo de errar né, pra
dinamicas em empresas maiores é legal deixar as pessoas mais tranquilas, tudo pode
ter algum motivo e tudo pode ser enriquecedor. Olhar sem julgar.

So fez dindmicas como participante.

Projetos na faculdade, os projetos em grupo e teve muito problema, por
imaturidade da equipe, das pessoas, cada um no seu momento, mas tem algumas
coisas em Virgem, se dedica muito aos trabalhos da faculdade, acabava carregando
aresponsabilidade em trabalho em equipe. Todo mundo tem potencial, onde ele est3,
qual tarefa deve ser delegada a cada pessoa.

Usa mais o desktop, trabalha nele e tem tendinite e nao consegue usar muito
o celular. Navega em sitios pelo desktop, celular mais pra rede social.

Gosta muito da usabilidade e design, o que chama atencao é o design e em
segundo a usabilidade. Sites antigos dao agonia, sites desde 2005 sabe? Sites que
sdo brega, com banner tosqueira, questoes estéticas dela. Site com usabilidade ruim
enloquecem qualquer um.

Teve dinamica online algumas agora, desenvolvimento de um site, foi tranquila,
sentia que o condutor era um pouco apressado. Tinha que desenhar muito rapido,

mas foi tranquilo, tendo a voz e indo bem foi tranquilo.
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12. APENDICE D - Roteiro dos testes de Usabilidade.

Roteiro de teste de usabilidade exploratério em uma interface desktop, focado

em usuarios que procuram por métodos de criacao e/ou organizam dindmicas em

grupo.

11.1 OBJETIVOS
1. Descobrir se as funcionalidades do site suprem as necessidades de criar um
repositério de métodos e planejar eventos
2. Validar o fluxo de usabilidade e se o usuario consegue navegar com facilidade

na interface;

11.2 PARTICIPANTES

Os participantes recrutados sdo pessoas que responderam ao questionario ou
pessoas que atuam em areas do design como UX designers, pesquisadores e
facilitadores de eventos e dinamicas. Estas caracteristicas estdao alinhadas com as

personas desenvolvidas durante este trabalho.

11.3 QUESTIONARIO INICIAL
1. Vocé ja facilitou eventos? Conte sua experiéncia.
2. Como vocé costuma buscar por métodos?
3. Vocé procura pelos métodos em que idioma? E por qué?
4. Tem algum site que vocé utiliza com frequéncia para buscar, salvar e

estruturar dinamicas?

11.4 TAREFAS
As tarefas sao situacoes que o usuario poderia executar caso o site fosse
implementado ou que 0 mesmo pode executar em outros sites semelhantes.

Sao elas:
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11.4.1 Tarefa 1:

Essa é sua primeira vez navegando por este site e precisa entender do que se

trata e o que pode fazer nele. Faga essa investigacao e comente.
11.4.2 Tarefa 2:

Vocé esta procurando por métodos de brainstorming/toré de ideias, como

vocé faz para encontra-lo?
11.4.3 Tarefa 3:

Vocé quer salvar os métodos disponibilizados em um repositério de métodos.

Como vocé executa esta acao nesse site?
11.4.4 Tarefa 4:

Vocé tem um método que costuma utilizar e quer guardar no site. Como vocé

faria isso?
11.4.5 Tarefa 5:

Vocé vai facilitar um evento durante a proxima semana. Como vocé utilizaria o site

para organizar esse evento?

11.5 QUESTIONARIO FINAL
1. Vocé sentiu falta de alguma funcionalidade ou orientacao da interface durante
o teste?
2. Os tamanhos dos elementos, sejam textuais ou graficos (botdes, imagens,
cartoes e etc) estavam agradaveis?
3. Vocé utilizaria com frequéncia este site? Por qué?
4. Vocé possui alguma outra sugestao de melhoria nao mencionada?

5. Gostaria de deixar uma consideracao final?



