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RESUMO

Diante do cenério de esquecimento e desvalorizagdo das bibliotecas
publicas e comunitarias, foi desenvolvido como Projeto de Conclusdo de Curso o
protétipo conceitual de um aplicativo mobile para promover a redescoberta dos
espacos das bibliotecas do estado de Santa Catarina, tendo como publico-alvo
jovens de ensino médio e adultos interessados. A metodologia utilizada para o
desenvolvimento do projeto foi a Iterato (Gongalves, Batista, Fadel, 2023). O
principal objetivo foi utilizar o design como ferramenta de ponte entre os
espacos e a comunidade, estimulando a desmistificacdo das bibliotecas, a
aproximagdo com o publico e a ocupagdo destes espagos. O protétipo foi
avaliado, bem como aprovadas as principais funcionalidades focadas em atender
as demandas identificadas na etapa de pesquisa e andlise dos dados das

entrevistas e observacgoes.

Palavras-chave: Design de Interacgo. Bibliotecas. Aplicativo. Design de Interface.

Mapeamento.
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1. INTRODUCAO

1.1 Contextualizagéo

A biblioteca publica € um dos centros de acesso ao conhecimento e se
baseia no principio de igualdade social e na democracia. Porém, com a
ocorréncia da pandemia da COVID-19, o processo de apagamento do seu
espaco no dia a dia dos estudantes e das pessoas em geral foi acelerado, uma
vez que o mecanismo de pesquisa e leitura de obras literérias e académicas

passou a ser principalmente digital.

Tendo em vista esse contexto, o presente Projeto de Conclusdo de Curso
teve como norte a valorizagdo das bibliotecas presentes no estado de Santa
Catarina. Entendendo o design como uma ferramenta valiosa no processo de
formacéo de opinido e influéncia nas decisdes do cotidiano das pessoas, sua
utilizagéo foi uma alternativa que se mostrou vaélida diante da problematica de

distanciamento entre o publico e os espagos das bibliotecas.

Como visto nas entrevistas com o0s stakeholders durante o
desenvolvimento do projeto, existe a ideia entre a comunidade de que o espago
e os servigos oferecidos pelas bibliotecas sdo todos pagos e, por consequéncia,

de dificil acesso. Em adi¢ao a isto, Cosmo discorre:

Um dos fatores que agravam essa situagcdo € que a maioria dos
brasileiros ainda persiste em manter a visdo da biblioteca como um
espaco de suporte pedagogico, subestimando, assim, as potencialidades
referentes ao uso das TICs' para o acesso & informacéao. Além disso, ao
equiparar a distribuicdo de bibliotecas publicas pelo pais ao nivel de
acesso e ao nivel de desenvolvimento socioeconémico de cada regiao, €
possivel perceber a oportunidade de atuagdo desses equipamentos
para mitigar a problematica da desigualdade e da excluséo digital, de
acordo com as demandas regionais especificas (COSMO, 2017, pag. 55).

Percebe-se com isso a potencialidade das bibliotecas em permitir o

acesso democratico a ferramentas e estruturas mais adequadas para a

' TICs: Tecnologias da Informagéo e da Comunicagao.



execugédo de suas atividades, sejam elas académicas, profissionais ou voltadas
ao lazer.
[..] € possivel afirmar que a biblioteca publica atua como ponto de
acesso local a informag&o e ao conhecimento, cuja misséo néo € apenas
suprir as necessidades informacionais de sua comunidade, mas também

desenvolver as competéncias necessarias ao processamento dessas
informagdes (COSMO, 2017, pag. 43).

Tendo isto em mente e, de acordo com o Manifesto da IFLA/UNESCO
(1994), a biblioteca publica é uma importante ferramenta cultural, sendo um
espago de encontro entre todos os grupos sociais, que por sua vez tém suas
demandas em informagdes atendidas. Dessa forma, a missdo da biblioteca
publica se fundamenta nos principios sociais do letramento, da informagéo, da

educacgao e da cultura.

As bibliotecas se constituem a partir de varias perspectivas. Além das
bibliotecas publicas, o Ministério do Turismo (2022) lista a existéncia dos

seguintes perfis de bibliotecas:

e Biblioteca Publica Tematica: Bibliotecas Publicas com acervo
especializado em uma érea/assunto;

e Biblioteca Comunitaria: Local de incentivo a leitura e acesso ao
livro, criada e cuidada por agentes da comunidade local sem a
interferéncia do Estado;

e Ponto de leitura: Faz parte do estimulo a criagcdo de Bibliotecas
Comunitérias. Consiste em espacos que promovem o habito da
leitura, podendo acontecer nos mais variados lugares;

e Biblioteca Nacional: Relne e apresenta toda a producéo
bibliografica do pais;

e Biblioteca Escolar: Atende os objetivos de leitura e informacéo da
comunidade escolar, trabalhando de forma alinhada com o projeto

pedagdgico da escola a qual faz parte;
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e Biblioteca Universitaria: E a continuidade da Biblioteca escolar,
possuindo materiais para apoio das atividades de ensino, pesquisa
e extensao;

e Biblioteca Especializada: Tem acervo e servigos sobre &reas
especificas do conhecimento que atendem as necessidades de
informacéo e pesquisa de usuérios interessados;

e Biblioteca/Centro de Referéncia: atua com o foco no acesso,
disseminagdo, producdo e utilizagdo da informacdo para um

determinado publico especifico.

O recorte deste projeto teve como foco apenas as bibliotecas dentro do
perfil publicas e comunitarias, visando trazer destaque para os perfis com

possibilidade de atender uma gama maior de pessoas.

A partir do exposto, buscou-se entender como o design, poderosa
ferramenta de representagdo e identificacdo, poderia atuar na desmistificacéo
do espago das bibliotecas e no incentivo a redescoberta destes lugares como

espacos de lazer, reflexdo e obtencéo de conhecimento.

1.2 Objetivo geral

Desenvolver o protétipo de um aplicativo - em alta fidelidade - de mapeamento

e promogao de bibliotecas publicas e comunitérias, voltado a populagdo do

estado de Santa Catarina.

1.3 Objetivos especificos

e Usar o design como interface de conexdo entre a populagao e os espacos

fisicos das bibliotecas;
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e Estruturar uma interface que traduza os principios tedricos e préticos a
respeito de uma boa usabilidade atendendo as necessidades do usuario;

e Permitir que o usudrio tenha acesso as informagbes a respeito das
bibliotecas e servigos oferecidos por elas de forma a gerar uma boa
experiéncia de uso;

e Promover a biblioteca como espago de cultura e aprendizado.

1.4 Justificativa e Motivacao

A motivagéo inicial para a drea e o tema deste projeto surgiu a partir do
interesse da autora em conhecer mais os espagos das bibliotecas da cidade e
entender as formas de utilizar o design como meio de incentivar a aproximagéo
de mais pessoas a estes lugares. O processo de execugdo do projeto fez o
aspecto curioso e investigativo do perfil de designer ser evidenciado tanto na
aplicacdo do método e ferramentas de design quanto na descoberta de forma

aprofundada das bibliotecas de Floriandpolis.

Contribuiu ainda para a escolha do tema, a possibilidade de aprofundar e
aplicar os conhecimentos construidos durante o periodo de graduacéo, dando

énfase ao design digital, drea na qual a autora dedica mais atencéo e apreco.

O desenvolvimento deste projeto também se origina da necessidade de
valorizar os espacos publicos de leitura, incentivar a ocupagédo dos mesmos e,
indiretamente neste projeto, promover a aproximagédo do publico com o hébito
de frequentar bibliotecas, de ler e de se beneficiar do ambiente numa tentativa
de retomar o que foi perdido no periodo de isolamento social ocasionado pela

COVID-19.

O design aqui entra como uma ferramenta de ponte entre as pessoas e 0s

espacos fisicos que, de certa forma, foram esquecidos nos ultimos anos,
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contribuindo para a desmistificagdo de preconceitos a respeito das bibliotecas e

também para uma maior acessibilidade.

1.5 Delimitagéo do projeto

O projeto buscou entregar um protétipo navegavel de um aplicativo na sua
versdo mobile por meio da ferramenta Figma. O foco da entrega foi atender as
principais necessidades identificadas na etapa de pesquisa e anélise,
abstendo-se de eventuais ideias extras para novas telas e funcionalidades que

surgiram durante o processo de desenvolvimento.

O aplicativo Cuco tem como objetivo atender jovens e adultos de
Floriandpolis que tém como interesse utilizar a biblioteca como espago para

estudos, empréstimo de livros e lazer no tempo livre.

1.6 Método de projeto

O desenvolvimento do projeto foi feito com base no método para design
de objetos digitais interativos, Iterato, fundamentado no projeto centrado no ser
humano para sistemas interativos. Dessa forma, de acordo com a ABNT NBR ISO
9241-210 (201, pag. 3), essa abordagem tem como objetivo tornar os sistemas
desenvolvidos utilizdveis e Uteis, dando atencdo as necessidades e exigéncias
dos usudrios a partir da aplicagdo de conhecimentos e técnicas de usabilidade e

fatores humanos.

Essa abordagem utiliza os resultados de atividades anteriores para o
avango da execugdo das atividades seguintes, ocasionando um processo néo

linear e de constante reviséo e ajustes.
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O desenvolvimento de um projeto centrado no usuério sugere que sejam

atendidos os seguintes principios:

e O projeto tem como base o entendimento aprofundado dos usuarios,
tarefas e contexto;

e Usuadrios sdo envolvidos em todo o processo de desenvolvimento do
projeto;

e O projeto utiliza a avaliagdo centrada no usuario como meio de orientagéo
€ aprimoramento;

e O processo € iterativo, ou seja, revisitado e refinado constantemente
conforme novas informacdes sdo obtidas, visando a exclusdo de
incertezas no decorrer do desenvolvimento do projeto e diminui¢gdo do
risco de o sistema final ndo atender aos requisitos do usuério;

e O projeto tem abordagem completa sobre a experiéncia do usuario; e

e A equipe de desenvolvimento conta com habilidades e perspectivas

multidisciplinares.

O método de projeto Iterato € composto por 5 grandes partes, sendo a
dltima delas constante durante todo o processo de desenvolvimento (Figura O1).

S3o elas:
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Figura O1: Etapas do método Iterato.

AVALIAGAO

Fonte: Iterato (no prelo).

1.6.1 Pesquisa e Analise

-

E a parte inicial onde sdo reunidos insumos a fim de caracterizar o
problema, tornando possivel a definicdo da estratégia do projeto com base no
entendimento das necessidades dos usuérios, dos objetivos do produto e

também das partes interessadas.

Esta etapa foi composta pelas seguintes técnicas: andlise de similares
(PAZMINQ, 2015) , observagdo em campo (PREECE, ROGERS et.al) e entrevistas
com stakeholders (TEIXEIRA, 2014).

1.6.2 Sintese e conceito
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Etapa de sintetizagdo, organizagdo e interpretagcdo dos insumos
levantados na etapa anterior. Dessa fase de interpretagdo dos dados emerge o

conceito do produto interativo.

Como ferramentas usadas para executar esta etapa temos personas,
histérias de usuérios (COOPER, 2007) e quadro de requisitos de projeto.
(PAZMINO, 2015)

1.6.3 Estrutura

Momento de planejamento da arquitetura do sistema e o design da
interagdo, que nada mais é que o estilo de interacédo e modos de didlogo entre
usudrio-sistema. E planejado também a hierarquia entre as informacdes dentro
de cada pagina e a malha de diagramagdo para orientar a disposigdo dos

elementos informacionais.

As técnicas que compuseram esta etapa foram: arquitetura da informacgao,

wireframes (FARIAS, 2018) e teste de usabilidade.

1.6.4 Design Sensorial

Estabelecimento dos atributos graficos e midiaticos presentes no sistema
visando a comunicacéo satisfatéria das funcdes da interface, garantindo que o
sistema atenda as necessidades dos usudrios e atinja os requisitos de projeto

definidos durante o desenvolvimento.

Esta etapa foi composta pelas seguintes técnicas: brainstorming, DNA de

marca (SILVA et al., 2016) e painel visual.
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1.6.5 Avaliagao: prototipacéo e testes

z

E a etapa onde sdo desenvolvidos protétipos em diferentes niveis de
fidelidade, com base em diferentes contextos de uso para submissao a testes de
usabilidade. Ela é um processo constante e iterativo, presente em todo o
desenvolvimento do projeto. Nesta etapa utilizou-se a ferramenta teste de

usabilidade.

2. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Este capitulo apresenta o relato detalhado de todas as fases do projeto

seguindo a metodologia mencionada no capitulo anterior.

2.1 Pesquisa e Analise

2.1.1 Analise de similares

Para a etapa de analise, foram escolhidos dois aplicativos similares, tendo
como base o tema do projeto e as funcionalidades pertinentes ao mapeamento
de bibliotecas. Como critério de escolha para as amostras selecionadas levou-se
em consideracdo a adequagéo da proposta ao projeto em desenvolvimento.
Dessa forma, foram analisados aplicativos de localizagdo, um especifico com
bibliotecas, voltado a universitarios, e um atendendo o publico geral para

diferentes necessidades.
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A anélise foi feita utilizando a ferramenta MATcH Checklist?, com a qual é

avaliada a usabilidade de um o site/aplicativo tendo como base as 10 Heuristicas

de Nielsen (Quadro 01), sendo elas:

Quadro O1: Heuristicas de Nielsen.

Heuristica 01

Visibilidade do estado do aplicativo

Heuristica 02

Correspondéncia entre o aplicativo e o mundo real

Heuristica 03

Controle e liberdade do usuario

Heuristica 04

Consisténcia e Padroes

Heuristica 05

Prevencdo de erros

Heuristica 06

Reconhecimento em vez de lembranca

Heuristica 07

Eficiéncia e Flexibilidade

Heuristica 08

Estética e Design Minimalista

Heuristica 09

Interacdo fisica e Ergonomia

Heuristica 10

Leiturabilidade e visualizacdo rdpida

Fonte: Autora com base na ferramenta MATcH Checklist.

2 A ferramenta MATcH foi desenvolvida pelo Grupo de Qualidade de Software (GQS) com o objetivo
de mensurar a usabilidade de aplicativos para celular de forma rapida e com baixo custo. Seus
critérios de avaliagado foram definidos a partir das dez heuristicas de Nielsen. Sua pontuagao tem

como base quatro niveis de usabilidade, sendo até 30 muito baixa, entre 30-40 baixa, 40-50 razoavel,

50-60 alta e acima de 60 muito alta. Os pontos sdo obtidos a partir do atendimento ou ndo das

perguntas de avaliacdo sobre cada heuristica.

Disponivel em: <http://match.infufsc.br:90/> Acesso em 06 de out. 2022.


http://match.inf.ufsc.br:90/
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2.1.1.1. Bibliotecas USP

Bibliotecas USP, aplicativo desenvolvido para facilitar o uso do Sistema
Integrado de Bibliotecas (SIBi) da Universidade de S&o Paulo de forma mobile,
permitindo a consulta do acervo das bibliotecas, reserva de titulos e também

controle dos empréstimos feitos pela comunidade (Figura 02).

O servico apresenta a possibilidade de encontrar bibliotecas nas
proximidades em que o usudrio se encontra, informando o endereco e horério de
funcionamento, mas ainda ndo apresenta quais as rotas possiveis para chegar
até o local. Além disso, ele dispde da ferramenta de leitura de cédigo de barras,
facilitando o processo de reserva de obras e controle dos empréstimos. Ainda
como forma de contribuir para o uso das bibliotecas da USP, o usuario tem a
possibilidade de manter salva uma lista referente as bibliotecas preferidas dele,
assim como lista de desejos, onde ele sinaliza quais obras tem vontade de ler,
alimenta uma lista de sugestdes com base nas obras que ele busca e também de

referéncias, facilitando a organizagao das leituras académicas.

Figura O2: Interfaces do app Bibliotecas USP
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Durante o primeiro acesso, o aplicativo ndo apresentou onboarding,
deixando em aberto quais as principais funcionalidades e como executar o uso
adequado das mesmas. De forma geral, o aplicativo apresenta suas
funcionalidades e conteldos de forma coerente e clara para o usuario, porém
nota-se a auséncia de feedbacks imediatos para certas agdes executadas.
Apesar do uso de icones ser feito de forma reduzida, quando aplicados na
interface sdo apresentados de forma coerente e intuitiva. As informacgdes foram

organizadas de forma simples e de facil compreenséo para o usuario.

No momento de pesquisa especifica a respeito das bibliotecas, o usuario
precisa digitar o nome completo do objeto de busca para que somente depois
sejam apresentados os resultados de pesquisa, ndo contribuindo para uma
usabilidade mais eficiente e incentivo da descoberta de novos espagos dentro

do aplicativo.

No processo de navegacdo dentro do app é possivel retornar para a
pagina anterior sempre que desejado, porém néo fica claro para o usuario quais
0s proximos passos nem a quantidade de etapas necessérias para a realizagéo
de uma atividade. O app permite somente um login por vez a partir de um
mesmo dispositivo, sendo preciso fazer um novo login sempre que outro usuario

quiser utilizar o app de um mesmo celular.

A consisténcia € presente em todas as interfaces do aplicativo uma vez
que textos, icones e links sdo apresentados seguindo o mesmo padrado sempre
que aplicados. E possivel perceber que foi tomado o cuidado para que a posi¢ao
dos botdes seguisse o padrdo jd conhecido em outros aplicativos, facilitando a
navegabilidade e tornando o processo de comunicar o conteddo mais assertivo.
Contudo, botdes e subtitulos de algumas paginas se confundem por terem as
mesmas configuragdes de cor e tamanho de fonte, gerando a necessidade do
usudrio ter um manuseio mais atento as atividades que deseja realizar para que

Nnao ocorram erros.
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Apesar de o app seguir o idioma portugués, palavras que possuem
acentuagao sdo apresentadas com simbolos diferentes nos lugares das letras
acentuadas, tornando o aplicativo ndo amigavel para pessoas que necessitam de

tradutores e leitores.

Todas as telas do app apresentam uma boa legibilidade para os usuarios, a
aplicacédo de icones, mesmo que de forma reduzida, d4 apoio e reforga as
informacgdes que estdo sendo transmitidas, a forma como o layout foi construido
também facilita a navegacéo e contato com as informacgdes principais que estéo
sendo buscadas. Percebe-se no aplicativo a necessidade de aperfeigoar a forma
como as imagens das bibliotecas s&o aplicadas, visto que as mesmas
apresentam qualidade reduzida e ndo colaboram muito para o reconhecimento

no momento de busca presencial.

A partir do exposto, segundo a ferramenta MATcH utilizada, o aplicativo foi
avaliado com nota 53.5 pontos, classificando o aplicativo com uma usabilidade
alta (Figura 03). Dentro dessa classificagao, conclui-se que o sistema segue de
forma satisfatéria as heuristicas propostas, deixando evidente as acdes que
podem ser realizadas, comunicando bem suas funcdes e garantindo o fécil

acesso de todos que fazem uso dele.

Figura O3: Pontuagéo final segundo ferramenta MATcH Checklist.

MATcH 7B INCoD E

FSC
Checklist para Avaliacdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 53.5 pontos - Usabilidade alta

Fonte: Screenshot do site MATcH Checklist.
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Como pontos de melhoria destacam—se: uma maior hierarquizagdo dos
elementos aplicados na interface para que se diferenciem com maior facilidade
os icones, textos e botdes; aplicagdo de feedbacks imediatos em todas agodes
executadas dentro do aplicativo; e um maior cuidado com as imagens usadas
para ilustrar as péaginas das bibliotecas, visando garantir o facil reconhecimento

dos locais pesquisados.

2.1.1.2. Google Maps

Google Maps, um servico de pesquisa e visualizagcdo de mapas e apoio
para viagens (Figura O4). O servigo pode ser utilizado tanto em desktops quanto
em dispositivos méveis. Para esta anélise foi observado apenas a versdo mobile,
uma vez que se buscou entender como € a experiéncia de uso quando em
seguindo o escopo de aplicativo do projeto aqui

dispositivos moveis,

desenvolvido.

Figura O4: Interfaces do app Google Maps.
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No decorrer do processo de uso do aplicativo percebe-se que a interface
apresenta feedbacks imediatos com relacdo as agbes que estdo sendo
executadas. Assim como os feedbacks, as mensagens transmitidas sobre o
status do aplicativo sdo objetivas e ndo dao espago para segundas

interpretacdes.

O uso de icones se destaca na interface ao fazerem referéncia a
elementos j& conhecidos no contexto do usuério, tornando sua compreenséo
mais rapida e fluida. Apesar de em um primeiro momento parecer ndo possuir
uma determinada ordem de disposi¢céo das informacdes na tela inicial, € possivel
identificar que a organizacéo das informagdes é feita com base na relevancia do
topico e/ou botao, enquanto nas demais telas de pesquisa, observa-se que foi
utilizado o critério alfabético para a organizagdo das informagdes. N&o se
limitando apenas ao que diz respeito aos icones, a parte textual utiliza uma
linguagem ja conhecida pelo usuério e descreve de forma objetiva o conteddo

que precisa ser comunicado.

Além disso, o aplicativo da suporte para o usuario em todas as etapas de
navegacado, apresentando sugestbes de pesquisa antes mesmo da pessoa
finalizar sua busca. Contudo, tal caracteristica ndo diminui a autonomia do
usuario no momento de uso, mas sim, facilita a busca e aumenta as

possibilidades de resultados buscados.

As demais telas sdo, na sua maioria, apresentadas no modelo de
sobreposi¢cdo a tela principal - o mapa da regido -, tornando a navegacéo
descomplicada em momentos onde o usuério deseja cancelar alguma acéo ou

retornar a tela anterior.

Observa-se dentro do aplicativo um sistema de padronizagdo consistente
e de féacil identificagdo, as caracteristicas visuais, de disposi¢édo e também de
fungdes sdo sempre apresentadas de formas similares, enquanto mensagens

z

importantes e areas onde é necesséario um tipo de interagado diferente séo
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identificadas de forma distinta, reduzindo os riscos de confuséo e acdes

executadas de maneira errada.

Com relagao a flexibilidade e eficiéncia de uso, o aplicativo atende as
demandas de forma satisfatdria, tornando a execugao das tarefas sempre mais
simples e de facil entendimento para o publico. Dessa forma, icones séao
aplicados como botdes, mas sem dispensar o uso de palavras que descrevam
sua fungdo em telas que exigem mais detalhes. Apesar de apresentar muitas
funcionalidades e possibilidades de navegacédo, o app mantém as principais
funcdes e também o menu de forma constante e ocupando os mesmos espagos,

diminuindo o risco de confusdo e também aumentando a eficiéncia do uso.

Assim como citado anteriormente, o aplicativo possui muitas
possibilidades dentro da sua interface, por este motivo, existem telas onde
ocorre a concentragado de mais informagdes. Como forma de aliviar o peso visual
e nado sobrecarregar o usuario com as informagoes, € feito o uso de icones com
mais frequéncia, os textos sédo aplicados de maneira curta, somente com as
informacdes essenciais, e as cores sdo aplicadas de maneira a dar destaque ao
que é necessario. Dessa forma, mesmo em telas onde a densidade de contelddo

€ maior a havegacédo nédo é comprometida.

Em cada tela existem muitos botdes, porém ndo sado encontradas
dificuldades no momento de navegacgéo, dado que as fungdes principais seguem
o0 mesmo padréo de posi¢céo na tela e os demais controles sdo bem identificados

e posicionados em espacos estratégicos.

Como ja comentado, os icones e botdes sdo bem posicionados e também
possuem configuragdes visuais que facilitam a visualizacdo e diferenciacéo.
Seguindo a mesma linha de pensamento, o texto € organizado de forma que
favorega a leitura; a escolha do estilo da fonte, cor e tamanho também atendem
a esse objetivo. Além disso, as imagens de apoio referente aos lugares buscados

sédo apresentadas de forma dinamica e de féacil acesso.
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Com base nisso e utilizando a ferramenta MATcH, concluiu-se que o
aplicativo possui uma usabilidade muito alta, pontuando 61.7 pontos (Figura 05).
Dessa forma, subentende-se que o sistema atende de forma completa todas as

heuristicas propostas.

Figura O5: Pontuagéo final segundo ferramenta MATcH Checklist.

¢ Gas MATcH 7DiNcop (5]

Checklist para Avaliacdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 61.7 pontos - Usabilidade muito alta

Fonte: Screenshot do site MATcH Checklist.

Mesmo possuindo uma boa pontuagdo, o aplicativo avaliado possui
espaco para possiveis melhorias como a melhor organizagéo dos botdes para as
funcionalidades de forma que ndo confunda ou sobrecarregue o processo de

decisdo do usuario na interface.

2.1.2. Observagao em campo

Foram realizadas O3 observacdes em bibliotecas, sendo duas de
Florianépolis e uma de Criciima, cidades do estado de Santa Catarina, no
periodo de 22 de setembro a 11 de outubro. Segundo Preece et al. (2005),
observacdo em campo, ou etnografica, consiste em observar o usuério em seu
ambiente real e se trata de néo participante, pois o observador causa a menor
interferéncia possivel. Através da observagdo é possivel perceber qual o valor
que o produto em questdo tem para o usuario e como ele seréd afetado pela

introducédo de uma nova tecnologia.
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O roteiro de observacdo é construido visando evidenciar os principais
eixos a serem observados: o contexto, os atores e os eventos. Dessa forma, a
seguir sdo expostos os relatos das observagdes realizadas e, ao final, um quadro
sintetizando os destaques dos pontos identificados com base nos eixos de

Preece.

2.1.2.1. Observagao O1 - Biblioteca Publica Municipal Donatila Borba -
Criciima/SC

A Biblioteca Pdblica Municipal Donatila Borba se encontra hoje no espacgo
anexo ao Teatro Elias Angeloni (Figura 06). Por consequéncia, no dia 05 de
outubro as 16h, ndo ocorreram grandes dificuldades para encontrar o local, mas
ao chegar a Biblioteca notou-se que a porta principal estava fechada, sendo
necessario primeiro entrar no espaco integrado do Teatro e da Biblioteca, para
depois chegar até ela. Em um primeiro momento, acreditou-se que o local
estivesse fechado para visitas, pois ndo existia orientacéo sobre qual entrada
utilizar, foi necessario que um dos usudrios da Biblioteca sinalizasse a entrada

secundaria.

Figura O6: Fachada da Biblioteca Publica Municipal Donatila Borba.

Fonte: Acervo da autora (2022).
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Ao entrar no espago, observou-se que a Biblioteca contava com as sec¢des
de livros bem divididas e organizadas, tanto espacialmente quanto referente ao
acervo catalogado, tornando facil o processo de busca e identificagdo do género
e titulo do livro desejado. A area infantil é separada das demais e organizada de
forma lddica, tornando o ambiente convidativo para o publico mais novo. O
ambiente encontrava-se silencioso e sem grande fluxo de pessoas. Notou-se
também a auséncia da figura do bibliotecario, no local estava apenas um usuério,
que no momento utilizava o espago para estudos. Foi preciso procurar dentro e
fora do ambiente da Biblioteca o profissional responsavel pelo atendimento e
somente apds alguns minutos de procura e conversa com um dos colaboradores
encarregado pela limpeza do local € que foi possivel ter contato com o estagiario

da Biblioteca, visto que a bibliotecaria ja havia saido do local.

Como pontuado, a Biblioteca contava apenas com um usuario no periodo
de observacéo, este era um jovem com idade entre 26 e 30 anos e comentou
utilizar o espago esporadicamente para estudos durante as tardes que tem

livres, uma vez que trabalha préximo do local.

Além disso, ap6s a chegada do estagidrio, observou-se que, durante o
periodo, foram organizados materiais do acervo que haviam sido utilizados para

pesquisa no periodo da manha.
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2.1.2.2. Observagao 02 - Biblioteca Publica do Estado de Santa Catarina

- Florianépolis/SC

No dia 22 de setembro as 10h foi realizada a primeira visita a Biblioteca
Pdblica do Estado de Santa Catarina. O caminho tomado para a chegada no local
foi confuso, faltaram mais pontos de sinalizagdo para que fosse possivel

identificar a finalidade do prédio de todos os angulos.

Ao adentrar no espaco, havia apenas uma pessoa no balcdo de
atendimento e dois segurancas. O local era bem iluminado e organizado, havia
espaco para o atendimento e também uma éarea reservada para exposicdo de

trabalhos e obras de arte.

Por ndo estar ocorrendo fluxo de pessoas usudrias do ambiente, o espago
Biblioteca néo transpareceu ser um ambiente convidativo para o uso. Ao
conversar com a atendente foi informado que o dia em questdo estava com
baixo ndmero de visitas, havendo apenas duas pessoas na faixa de 25 a 30 anos

fazendo uso do espago para estudos.

Portanto, a Biblioteca no momento da visita apesar de bem organizada,
ndo possuia movimento de uso, identificagao eficiente na drea externa e nenhum
evento acontecendo além da presenca dos segurangas e dos dois usuarios

estudando.

2.1.2.3. Observacgao 03 - Biblioteca Publica do Estado de Santa Catarina

- Florianépolis/SC

Foi escolhido executar uma segunda visita na Biblioteca Publica do Estado
de Santa Catarina buscando entender como as visitas aconteciam em diferentes
dias e horérios. Para isso, indo em contrapartida da primeira visita, a segunda foi

feita em um dia diferente da semana e com chuva. Dessa forma, foi possivel
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identificar diferengas no fluxo de pessoas e atividades realizadas dentro da

estrutura fisica.

A chegada no local da Biblioteca, no dia 11 de outubro as 9h40min, se deu
por meio da ajuda do app Google Maps uma vez que o encontro da localizagdo
por meio da sinalizagdo convencional presente nas ruas néo foi suficiente, dado
que o posicionamento do totem nédo favorece a visualizagdo de todas as

possibilidades de chegada até a Biblioteca.

Jé no hall de entrada foi possivel ter acesso as principais informagodes a
respeito da programacéo de eventos no local, oportunidades de oficinas e
servigos oferecidos. Ainda no andar de entrada existia uma instalagéo voltada
para a exposigado de obras de artes. Cada andar do prédio era organizado para
atender areas e acervos especificos. Dessa forma, o subsolo estava sendo
reorganizado para receber o acervo de obras infantojuvenis; o auditério e o
laboratorio de conservacéo, restauragdo e encadernagdo; e o térreo era
organizado com a recepgao e guarda volumes, area de fotocopias, braille, sala de
multimeios, administragao e secretaria. O primeiro andar abriga as obras gerais e
o segundo conta com as obras de literatura, periddicos e setor de obras raras,
ambos os andares ainda contavam com mesas disponiveis para estudos. Ja o

terceiro andar era dedicado ao acervo referente a Santa Catarina (Figura O7).
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Figura O7: Quadro de sinalizagc&o a respeito da estrutura da Biblioteca Publica de Santa

Catarina.
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Fonte: Acervo da autora (2022).

Todas as obras estavam organizadas de forma a facilitar o encontro dos
titulos desejados, as mesas eram dispostas a manter um bom espacgo entre as
pessoas presentes, e 0 ambiente era climatizado e sem ruidos que prejudicasse

o momento de atengéo nos estudos.

Na Biblioteca encontravam-se cerca de 15 pessoas adultas entre 25 e 40
anos realizando atividades de forma individual, havia ainda o fluxo dos
funcionarios cumprindo a transferéncia do acervo infantojuvenil. Foi possivel
observar que os visitantes na sua maioria utilizavam o espaco fisico da Biblioteca
para estudar e trabalhar em suas pesquisas enquanto alguns poucos visitavam o
espaco apenas em busca de titulos especificos. Em cada andar havia um
profissional especifico para atender o publico, sempre abertos a tirar dividas e

auxiliar a realizar as atividades.
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Desse modo, percebe-se a existéncia da baixa sinalizagdo a respeito das
bibliotecas, dificultando o acesso de quem as buscam e também o
descobrimento por parte das pessoas que passam por elas diariamente (Quadro
02). Foi observado também o baixo fluxo de pessoas em ambas as bibliotecas,

mesmo existindo espaco e iniciativas para além do uso e empréstimos dos livros

do acervo.
Quadro O02: Sintese das observacgdes realizadas.
Local Atores Eventos

Observacdo 01 e Local de entrada e Sem pessoa e Usudrio estava
sem identificagdo; disponivel para utilizando o espaco
Espaco reduzido; atendimento inicial; para estudos.
Sessdes de facil Apenas um usudrio no
acesso. momento da visita.

Observacgao 02 Pouca sinalizacdo Atendente e Exposicdo de arte
no espago; segurancas; no hall de entrada;
Ambiente muito bem 2 usudrios jovens Usuarios utilizando
organizado e entre 25 e 30 anos o espaco de estudos.
silencioso. no momento da visita.

Observacgdo 03 Pouca sinalizagdo Atendente e Exposicao de arte
no espacgo; segurancas; no hall de entrada;
Ambiente muito 15 usudrios jovens Usuarios utilizando
bem organizado entre 25 e 40 anos o espago de estudos;
e silencioso; no momento da visita. Palestra tematica
Area infantil fechada no auditorio;
sendo reorganizada Fluxo de funciondrios
em Novo espago. movendo acervo.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Assim, percebe-se que a falta de veiculagdo de mais informagdes a
respeito das bibliotecas e suas respectivas localizagdes (de forma clara e
objetiva) é um forte impeditivo para que mais pessoas ocupem esses espagos e

fagam uso de seu méaximo potencial.
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2.1.3. Entrevistas com stakeholders (profissionais que atuam nas

bibliotecas)

Para entender com mais profundidade as motivagdes para o uso da
biblioteca e também como ocorre seu funcionamento, usou-se a ferramenta de

entrevistas com especialista seguindo a estrutura proposta pela IDEO (2011)°,

Partindo deste ponto, o roteiro de entrevistas foi montado para seguir o
modelo semi estruturado, dando abertura para aprofundamento de tépicos
especificos, caso necessario, mas mantendo uma linha coerente do que precisa
ser explorado. Além disso, as perguntas no roteiro foram organizadas e
planejadas em trés principais blocos: 1) abertura, onde se conheceu mais sobre o
contexto geral do entrevistado; 2) expanséo, bloco em que se busca entender
com certa profundidade sobre o tema estudado e, por fim; 3) sondagem em
profundidade, onde o uso dos conceitos sacrificiais® permitem que ocorra a

parte mais profunda do estudo.

O roteiro foi aplicado com quatro bibliotecarios de diferentes bibliotecas
localizadas nas cidades de Criciiuma e Florianépolis no estado de Santa Catarina.
Foi dada especial atencéo para que a entrevista abrangesse profissionais que
atuam em uma maior diversidade possivel de modelos de bibliotecas, resultando

em duas bibliotecas publicas e uma comunitaria (Quadro 03).

¥ HCD: Human Centered Design — Kit de Ferramentas. Dispoivel em:
:/[brazil.enactusglobal.org/wp-content/uploads/sites/2/2017/01/Field-Guide-to-Human-Cent

ered-Design_IDEQorg_Portuguese-73079ef0d58c8ba42995722f1463bf4b.pdf . Acesso em: 06
de set. 2022.

“ Segundo IDEO (2011), é uma ideia ou solugao criada para ajudar a entender melhor o problema.
Ele é capaz de motivar o inicio de uma conversa, estimulando os entrevistados a fazerem relatos
mais especificos, contribuindo para a construgéo e confirmagéo de conclusdes.


http://brazil.enactusglobal.org/wp-content/uploads/sites/2/2017/01/Field-Guide-to-Human-Centered-Design_IDEOorg_Portuguese-73079ef0d58c8ba42995722f1463bf4b.pdf
http://brazil.enactusglobal.org/wp-content/uploads/sites/2/2017/01/Field-Guide-to-Human-Centered-Design_IDEOorg_Portuguese-73079ef0d58c8ba42995722f1463bf4b.pdf
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Quadro 03: Sintese das entrevistas realizadas.

Entrevistado 01 Entrevistado 02 Entrevistado 03
Area de atuacdo Estagiario do acervo Coordenadora Assistente bibliotecaria
Biblioteca Biblioteca Pdblica Bilica - Biblioteca Biblioteca Publica de Santa
Municipal Donatila Borba Comunitaria Catarina (Floriandpolis)
Caracteristicas Homem, branco, 21 anos, Mulher, branca, 28 anos, Mulher, negra, 37 anos,
do entrevistado estudante universitario estudante universitaria, formada na area de atuagdo
voluntdria na biblioteca

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Como representado no Quadro O3, o perfil de publico entrevistado variou
de acordo com a biblioteca. Desse modo, foi possivel entender de forma global a
visdo dos funciondrios com relagdo aos usuérios e problemas encontrados por

eles no momento de uso dos servigos oferecidos pelas bibliotecas (Figura 08).

Figura O8: Sintese dos impedimentos identificados nas entrevistas.

Impedimentos
Baixa divulgacao e Publico acredita ser Pouco incentivo a cultura
presenca nas redes sociais um servico pago de uso das bibliotecas
como espacos fisicos livres
e de leitura
Baixa sinalizacdo para Moradores desconhecem
chegar no espaco fisico a existéncia de uma

biblioteca na regido

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

A partir dos dados coletados nas entrevistas foi possivel observar que o

baixo fluxo de visitantes identificado no momento de observagdo de campo se
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deve a trés principais motivos: o desconhecimento do servigo existente na
regido, a reduzida, ou inexistente, divulgacdo do espaco e das atividades
desenvolvidas nele e, por fim, a baixa sinalizagdo do local, impedindo que mais

pessoas identifiquem a presenca das bibliotecas no seu trajeto diario.

Também foi possivel identificar o desconhecimento das possibilidades de
uso das bibliotecas e a existéncia da ideia de que as bibliotecas séo espagos
restritos aqueles que podem pagar. Duvidas sobre quem pode usar o espago e
como realizar os empréstimos também sao frequentes, além do interesse do

publico por saber quais s&o as obras que existem no acervo (Figura 09).

Figura O9: Sintese das principais ddvidas identificadas nas entrevistas.

Principais duvidas

Valores cobrados durante Quem pode usar o espaco Quais obras possui

0 uso da biblioteca e servigos da biblioteca no acervo

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Dessa forma, vemos que o distanciamento da comunidade com as
bibliotecas foi enfatizado durante a pandemia do COVID 19 e vem aumentando
por falta de agbes de aproximagdo e valorizagdo destes espagos enquanto

lugares de integragéo e construgdo de conhecimento.

Por consequéncia das problematicas listadas, relatou-se que a maioria
dos visitantes chegam até as bibliotecas por meio de indicacéo de pessoas que
ja frequentam os espacos, uma vez que poucas informacdes a respeito das

mesmas s&o encontradas por outros meios (Figura 10).
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Figura 10: Sintese da forma como o publico chega nas bibliotecas identificadas nas

entrevistas.

Como o publico chega até a biblioteca

Indicacdo de professores Esta no local por outros Indicacdo de conhecidos
motivos e acaba passando que frequentam

na biblioteca também
Pesquisa online

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Estas visitas acontecem de forma esporadica para atender pesquisas
académicas, mas também com o intuito de realizar empréstimos de obras

literarias para o lazer (Figura 11).

Figura 11: Sintese das motivacdes de visitas identificadas nas entrevistas.

O que motiva as visitas

Uso adequado parada Empréstimo de livros Pesquisa académica

estudo

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Os visitantes ainda utilizam regularmente o espaco fisico para
desenvolvimento de atividades e estudos. Enquanto os demais servigos
oferecidos pelas bibliotecas s&o utilizados de forma secundaria conforme

fornecido e veiculado para comunidade (Figura 12).
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Figura 12: Sintese dos servigos oferecidos identificados nas entrevistas.

Servicos oferecidos
Espaco de estudos Clube de leitura Auditdrio
Empréstimo de livros Contacao de historias Oficinas

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.2 Sintese e Conceito

2.2.1 Personas

Com base na andlise de dados coletados nas entrevistas e nas
observacdes realizadas nos espacos das bibliotecas, foram desenvolvidas duas
personas e seus cendrios. Possibilitando, dessa forma, uma aproximacéo entre o
designer e o publico alvo do projeto e também empatia sobre suas necessidades

e preferéncias.

Segundo Pazmino (2015), a persona € uma ferramenta que busca
descrever de forma eficiente e humana o publico-alvo do projeto. Dessa forma,
sd0 descritas as caracteristicas em cima da imagem da pessoa criada a partir
dos dados levantados no momento de pesquisa e entrevista com pessoas reais.
Junto da persona é desenvolvido o cendrio da mesma, que serve para descrever

as agées e reagées entre a pessoa, o sistema e o contexto.

Como exposto anteriormente, o publico usuario das bibliotecas varia entre
jovens em fase de formagéo educacional e adultos/familias como forma de lazer.
A partir disso, foi decidido desenvolver uma persona primaria, representando o

publico mais expressivo nos dados das entrevistas (Figura 13), e uma persona
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secundaria, representando a segunda parcela de publico frequente nos espagos

das bibliotecas (Figura 14).

2.2.1.1 Persona Primaria

Narrativa

Figura 13: Sintese da persona primaria.

Joao Pedro
Estreito | 16 anos

Estudante de Ensino Médio

Objetivos principais
Procura encontrar um espaco que centralize as
informacoes desejadas a fim de facilitar sua busca,

além de poder salvar suas bibliotecas preferidas.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Jodo Pedro é um garoto de 16 anos, que mora no Estreito com seus pais e
sua avo. Esta cursando o segundo ano do Ensino Médio e por desejar entrar em
uma boa universidade esta sempre buscando aprender mais sobre os conteldos

expostos nas aulas e buscando novos materiais para pesquisa.

Dentre as caracteristicas principais de Jo&do Pedro temos: jovem,
estudante, dedicado, curioso e conectado. Ele possui um celular Android e esta

presente principalmente nas redes sociais Tiktok, Twitter e Whatsapp.
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No seu tempo livre gosta de jogar videogames com seus amigos e quando
sobra um pouco mais de tempo em sua rotina, gosta de sair para fazer atividades

ao ar livre.

Quando recomendam visitar bibliotecas para acessar materiais, se frustra
ao tentar encontrar informagdes a respeito das mesmas antes de realizar a visita.
Jo&do Pedro nado tem familiaridade com os servigos oferecidos nas bibliotecas,
tem dulvidas a respeito dos possiveis valores cobrados e também o que é

necessario para conseguir realizar um empréstimo de livro.

Entre seus objetivos, Jodo Pedro procura encontrar um espago que
centralize as informacgdes desejadas a fim de facilitar sua busca, além de poder

salvar suas bibliotecas preferidas.

Cenario de uso

Conheceu o aplicativo por indicagcdo de um professor que passava
informacdes a respeito da localizagdo das principais bibliotecas com obras

auxiliares para o projeto em desenvolvimento.

1. Baixou e se cadastrou no aplicativo, ja que ele atendia a sua necessidade
de possuir informacdes gerais e especificas sobre as bibliotecas;

2. Utilizou o campo de pesquisa para encontrar a biblioteca indicada pelo
professor e também pode descobrir novas bibliotecas através no mapa de
proximidade;

3. Encontrou as informagbdes que precisava de forma rdpida e sem
dificuldade e descobriu que a biblioteca oferece espago para estudos;

4. Apds realizar a visita sem passar por dificuldades e ter descoberto a
biblioteca como grande facilitadora para suas pesquisas e produtividade

escolar, compartilhou o aplicativo com seus colegas de classe.
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2.2.1.2 Persona Secundaria

Narrativa

Figura 14: Sintese da persona secundaria.

Clara
Santa Monica | 34 anos

Formanda em Moda | Mae Solo

Objetivos principais

Conhecer mais bibliotecas comunitarias. Gostaria
de compartilhar as melhores bibliotecas para o
publico infantil. Deseja também ter acesso a

programacao cultural das bibliotecas.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Clara € uma mulher de 34 anos, mora no bairro Santa Ménica com seu filho
de 5 anos e um cachorro. E formada em Moda e atua na area na modalidade
home office. Por ficar muito em casa, aos finais de semana da preferéncia por

programacdes diferentes com seu filho.

Dentre suas caracteristicas principais, Clara é: dindmica, criativa, atenciosa
e conectada. Ela faz uso de um Android e suas redes sociais preferidas sdo o

Instagram, Whatsapp e LinkedIn.

Ela tem como hobby a pratica de pilates pelas manhas e sair para jantar

com as amigas esporadicamente. Clara busca cultivar o habito da leitura com
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seu filho e encontrou na visita as bibliotecas comunitarias um bom momento

para aproximar seu filho aos livros e também fazer algo fora da rotina dos dois.

Entre suas maiores frustragbes estd o fato de ndo conseguir saber
previamente se o acesso possui sessdo infantil e também se existe alguma

programacao cultural promovida pela institui¢ao.

Clara tem como objetivo conhecer mais bibliotecas comunitarias.
Gostaria de compartilhar as melhores bibliotecas para o publico infantil.

Deseja também ter acesso a programagéo cultural das bibliotecas.

Cenario de uso

1. Viu o anuncio do aplicativo no quadro de avisos da biblioteca comunitaria
que visitou;

2. Baixou o app por curiosidade e fez o cadastro ao ver que poderia
conhecer novas bibliotecas na regiéo;

3. Buscou primeiramente bibliotecas proximas a ela pela ferramenta de
mapa e favoritou as bibliotecas que gostaria de conhecer em breve, com
base nas informacgdes que encontrou a respeito do acervo infantil;

4. Conseguiu ter acesso a programacéao cultural das bibliotecas favoritadas e
configurar para ser notificada sobre os eventos que mais a interessaram;

5. Indicou o aplicativo no grupo de pais e responséaveis da escola do filho

como forma de incentivar mais pessoas a ocuparem esses espacos.

O desenvolvimento das personas permitiu a visualizagédo do publico-alvo
de forma mais préxima, gerando empatia e tornando o processo de elaboracgéo

do projeto mais assertivo.
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2.2.2 Historia de usuarios

Com base nos insights tidos no momento de levantamento de dados e
também nas personas e cendrios criados, foram desenvolvidas as historias de
usuérios evidenciando seus principais objetivos de acordo com suas intencdes e

frustragoes.

Para a construgdo das histdrias foi utilizado o modelo proposto por
Cooper (2007), onde a frase de base segue a seguinte estrutura: Eu como
(persona), quero (objetivo), para que (valor do negécio). Assim, podem ser
feitas descricdes répidas a respeito das principais funcionalidades para o

publico-alvo.
Dessa forma, as histdrias de usuario para as personas desenvolvidas séo:

1. Eu como persona, quero poder acessar a localizagdo da biblioteca
indicada pelo meu professor, para que eu possa realizar meu trabalho
escolar;

2. Eu como persona, quero encontrar bibliotecas comunitarias proximas
da minha regiao.

3. Eu como persona, quero conhecer as atividades e eventos realizados
pela biblioteca para tentar participar.

4. Eu como persona, quero selecionar as atividades e eventos promovidos

pelas bibliotecas que sejam de meu interesse para tentar participar.

As histdrias de usuario serviram de insumo para delimitar os préoximos
passos do desenvolvimento de projeto atendendo as principais necessidades

das personas primaria e secundaria.
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2.2.3 Requisitos de projeto

Considerando os insumos gerados nas etapas anteriores foi elaborado o
quadro de requisitos do projeto. Os requisitos podem ser varidveis e servem para
limitar as alternativas de solugdo para o projeto, colaborando para a definicdo
das metas a serem atingidas ao fim do projeto. Dessa forma, foi elaborado um
quadro para expor os requisitos funcionais e de conteudo relacionados a cada

objetivo de usuério apresentado na etapa anterior (Quadro 04).

Quadro 04: Quadro de requisitos do projeto.

Objetivo do usudrio Requisitos funcionais Requisitos de contetdo

Encontrar uma

biblioteca.

Mapa;

Ferramenta de busca
por categorias de
bibliotecas (por ex.
publicas,
comunitarias...)

Lista dindmica.

e Descricao das
bibliotecas;

e Imagens da fachada
e da parte interna;

e Informacoes de

contato e acesso;

Conhecer as atividades
e eventos realizados

pela biblioteca.

Calendario

da biblioteca.

e Listas;
e Fotos;

e Descricao das

Opcdo para favoritar

atividades.

atividades.
Escolher atividades. Calendario pessoal; o Lista;
Notificagao; e Foto;

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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A definicdo dos requisitos possibilitaram visualizar quais as
funcionalidades e contelddos fundamentais para atender os objetivos de usuario
listados. Assim, o quadro de requisitos foi parte importante no processo de

desenvolvimento do projeto.

2.3 Estruturagao
2.3.1 Arquitetura do aplicativo

No planejamento da arquitetura do sistema usou-se como base as
principais funcionalidades identificadas a partir do quadro de requisitos do
aplicativo. Dessa forma, foi possivel mapear a necessidade da existéncia de
determinadas telas para estarem presentes na estrutura do sistema. Estudou-se
formas naturais para apresentar o design de interacdo para que o usuério se
sentisse capaz de utilizar aplicativo sem ter receio de interagir com o sistema. A

Figura 15 apresenta a arquitetura da informagéao.
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Figura 15: Arquitetura do aplicativo.

Arquitetura do aplicativo

Tela inicial ; .

1° acesso Demais acessos

Editar perfil f‘

v .
Onboarding Recuperar senha *--- Bibliotecas favoritas
*--- Convidar amigos <

Ajuda

v
*--- Termos de uso
Boas vindas » Cadastro » ‘ Sai
o ~--- Sair
s ™M

. | .< .<

Mapa das -
Biblitoecas

Mapa interativo @ -~ Lista de bibliotecas Q *--- Lista de bibliotecas Q . Préximos eventos
Campo de busca Q -+ Area da Biblioteca @ '4 -+ Area do Evento R IC: -~ Visitas agendadas
Sobre 9 - Sobre B
Programag3o cultural -~ -~ Como chegar ®
- Servigos
-~ Como chegar @
--- Contato

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Assim, observa-se que as principais telas estdo sinalizadas em caixas e,
logo abaixo delas, estdo presentes as opgdes de navegacdo que o usuério tem a
partir de cada uma, interligadas pelo fio pontilhado representando a

possibilidade de fluxo de navegacgao.

Além disso, foram adicionados icones representando as principais
features, ou seja, recursos presentes em cada tela, como por exemplo: o recurso
de favoritar e salvar presente na Area da Biblioteca e do Evento, o recurso de

busca nas telas de pesquisa e de mapa interativo nas telas de Como Chegar.
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Aplicar essa etapa no projeto foi fundamental para entender as
alternativas de caminho e definir qual seria a melhor opgéo para o usuério por
meio das telas. Também possibilitou a previsdo de possiveis incoeréncias no
fluxo de informagdes e a necessidade de adigdo de novas telas e funcionalidades

néo previstas ainda com a construcdo do quadro de requisitos.

2.3.2 Wireframes

Tendo como base os materiais desenvolvidos nas etapas anteriores de
pesquisa e sintese e também de estruturacéo, foram desenhados os wireframes
do aplicativo. Wireframe, segundo Farias (2018) é uma ferramenta de
prototipacdo que se concentra na definicdo da posicdo dos elementos na
interface, no fluxo de navegagdo e também na prioridade das funcionalidades.
Este momento do projeto vem para colaborar a solucionar as primeiras duvidas a
respeito da forma como o usudrio vai interpretar e interagir com a interface do

aplicativo.

Como nesta etapa o protétipo ainda ndo precisa ser apresentado com
todos os elementos visuais em sua forma definitiva de aplicagdo, em um primeiro
momento foram feitos esbogos em papel seguindo a linha de baixa fidelidade,
com o intuito apenas de observar como os principais elementos se comportam

em cada tela (Figura 16) .
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Figura 16: Wireframes de baixa fidelidade desenvolvidos.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Apods este primeiro contato com o desenvolvimento das telas, o processo
passou a acontecer dentro da plataforma de prototipagado Figma. Tal plataforma
permite a criagdo dos desenhos das telas da interface e simulagdo de como ela
pode se comportar conforme a interagéo feita, como os cliques por exemplo

(Figura 17).
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Seguindo o nivel moderado de fidelidade, quando j& se possui alguns
elementos na posicdo e forma como seriam aplicados na verséo final -como a
localizagéo dos icones, menu e titulos das telas -, foram entéo desenvolvidas as

telas do aplicativo.

Dessa forma, as telas levaram em consideragdo o nivel de importancia
dado a cada uma delas conforme sinalizado nas etapas anteriores, como a tela a
respeito da biblioteca e também a dedicada a explorar o mapa da cidade (Figura

18 e 19, respectivamente).
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Figura 18: Wireframe das telas da Area da Biblioteca.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 19: Wireframe das telas do Mapa das Bibliotecas.
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O processo também permitiu que testes a respeito da melhor disposicéo
das informagées fossem feitos, como foi o caso da Area de agenda, onde foram
experimentadas diferentes formas de apresentar o contetddo na interface (Figura

20).

Figura 20: Wireframe das telas da Area de agenda.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

O processo de desenvolvimento do protétipo foi importante para o
projeto ao passo que foi possivel identificar telas e recursos importantes que
ndo haviam sido previstas nas etapas anteriores, também foi possivel visualizar
de forma concreta como a interface poderia se parecer na sua versao final sem
que fosse preciso realizar o retrabalho de adaptar as telas com alta fidelidade

com o projeto ja mais avangado.
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2.3.3 Teste de usabilidade 1

O teste de usabilidade vem como importante elemento na execugédo do
projeto uma vez que com ele é possivel identificar de forma pratica quais as
principais dificuldades e facilidades que o usudrio tem ao interagir com a

interface em desenvolvimento.

Para o presente projeto os testes foram realizados por meio da plataforma
Google Meet com o usuédrio compartilhando a tela do celular em que estava
utilizando o protétipo, o periodo do teste foi gravado com o consentimento do
mesmo para que, apos o teste, fosse possivel fazer uma analise aprofundada a
respeito da experiéncia do usuario no momento de uso. Na video-chamada
estava presente também o desenvolvedor do projeto, que no momento era
responsavel pela condugdo do teste e também andlise das acdes feitas pelo

usuario com a interface.

O teste foi aplicado com dois perfis diferentes de usuarios atendendo as
caracteristicas das personas primaria e secundaria. Ambos os testes tiveram
duragdo média de 15 minutos e, quando questionados sobre as primeiras
impressdes a respeito da interface, as seguintes frases se destacaram: “N&o tive
nenhuma grande dificuldade, achei o sistema fluido e de facil uso”, “Achei os
conteldos organizados de forma clara”, “Consegui compreender qual € o fluxo e

os objetivos do app”.

No primeiro e segundo cenarios, todos os usuarios tiveram facilidade em
usar as ferramentas de busca e navegar pela interface, foi relatado que os icones
utilizados e a organizagao das informacdes foram aplicados de forma fluida e de

facil identificagéo.

Quando langadas as tarefas dos cenérios trés e quatro, algumas duvidas e
dificuldades surgiram ao longo da execucg&do. Se destacou em ambas as

entrevistas a dificuldade em entender sobre as diferengas entre a péagina de
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eventos e a pagina de agenda, também ocorreu confuséo na interpretagdo dos
icones utilizados para representar essas paginas, uma vez que, seguindo o
conceito da heuristica que diz respeito a correspondéncia entre o aplicativo e o
mundo real, os icones eram confundidos com bilheteria e calendario geral,
passando a impressdo de que haveria uma area de ingressos para participar das

programacdes e uma area de calendario geral com todos os eventos.

Um dos relatos durante o teste foi “[...] Nessa ultima parte dos eventos eu
fiquei confuso porque eu estou mais acostumado com aplicativo que permite
deixar salvo como o Instagram, que usa a tag de salvar como padréo, entéo a
primeira coisa que tentei buscar no aplicativo quando recebi a quarta tarefa foi o

icone de tag ou algo que lembrasse ele para encontrar os meus eventos salvos.”

A respeito de possiveis melhorias foi pontuado também pelos usuérios do
teste a possibilidade de mudar a ordem de apresentagao dos contetdos dentro
da area da biblioteca, colocando a pagina “Como chegar” como a principal e as
demais sendo organizadas depois desta. E, por fim, utilizar um icone que
represente melhor as bibliotecas na “Area da biblioteca”, como um prédio e nao

os livros como esté aplicado agora.

Figura 21: Antes e depois dos icones.

Fe

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 22: Antes e depois da ordem dos conteludos na area da biblioteca..

Biblioteca Publica do =S
Lorem Ipsum " °  Estado de Santa Catarina

Sobre Programacgao Servicos Sobre Como chegar Estrutura P

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.4 Design Sensorial

2.4.1 Naming

Para este projeto, o processo de naming aconteceu por meio de
associagdes com o propdsito central do aplicativo e como ele iria interagir com o
publico. Dessa forma, partiu-se de um brainstorming de ideias sem que fosse

filtrada nenhuma delas.

Nele foram colocadas todas as palavras que vinham em mente quando
pensado sobre o processo de descoberta e reocupagdo dos espacos das
bibliotecas, foram também adicionadas palavras e expressées que pudessem
refletir o mundo de possibilidades criado nos ambientes das bibliotecas (Figura

23).
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Figura 23: Parte das palavras coletadas no brainstorming.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Ao final do processo de brainstorming chegou-se a conclusdo de que o
aplicativo deveria se chamar “Cuco” partindo dos trés principais requisitos

considerados no processo de escolha: sonoridade, pregnancia e criatividade.

Ao considerar a sonoridade, o nome “Cuco” por ser curto e utilizar silabas
com sons parecidos, quase repetidas, ndo gera dificuldades na fala. Tais
caracteristicas colaboram para o alto teor de pregnancia da mesma, o nome

reduzido e facil de pronunciar se torna facil de recordar e passar adiante.

S

Ao que diz respeito a criatividade, o nome “Cuco” faz referéncia ao
passaro Cuco, da espécie Cuculus Canorus, uma ave migratdria, independente e
com desenvolvimento acelerado, fazendo relagdo com as caracteristicas dos
usuérios dos espagos das bibliotecas que, por sua vez, sdo curiosos e sempre

em constante procura por novos espagos e oportunidade de aprender mais.
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Além disso, o passaro Cuco € o mesmo de reldgios antigos, presentes no

imaginario de muitos como um elemento classico de espagos de leitura.

O nome surgiu do processo natural de associagcdes a partir do
brainstorming e foi parte fundamental para o restante do projeto, visto que foi a

partir do naming que a etapa visual do app pdde ser elaborada.

2.4.2 DNA de marca

Para auxiliar no processo de construcédo visual do projeto, foi usada a
ferramenta DNA da marca, que da destaque aos fatores do negdcio

fundamentais para criar aproximag&do e conexdo com seus consumidores.

Segundo a metodologia TXM (2015), o DNA da Marca se baseia em cinco
conceitos, que constituem cinco formas diferentes de representar os valores da

marca para o publico. Os cinco conceitos séo:

e Conceito técnico: tem relagdo direta ao produto;

e Conceito resiliente: diz sobre a habilidade da marca de se adaptar de
modo continuo diante das mudancas;

e Conceito emocional: valor que sera decisério para criar conexdo com o
publico;

e Conceito mercadolégico: forma como a marca € vista do angulo
mercadoldgico;

e Conceito integrador: o que conecta os conceitos ja listados.
A partir disso, o DNA da Marca do Aplicativo Cuco foi definido como:

e Conceito técnico: inteligente;
e Conceito resiliente: curioso;
e Conceito emocional: companheiro;

e Conceito mercadolégico: acessivel;
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e Conceito integrador: cativante.

O desenvolvimento do DNA da marca permitiu um olhar mais empatico,

como ela poderia estar posicionada visual e textualmente.

2.4.3 Painel visual

Tendo o nome e também os cinco conceitos norteadores da marca do
aplicativo, deu-se inicio & constru¢do do painel visual da marca (Figura 24). O
mesmo foi construido utilizando como base imagens encontradas em pesquisas

dos sites Behance, Pixels e Pinterest.

Figura 24: Painel visual para design visual do aplicativo Cuco.

Girl witha
Pearl Earring

Worktorce

—

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Foram selecionadas imagens com o objetivo de aproximar o aplicativo do
contexto ao qual ele representa e também reunir referéncias visuais para as telas

da interface, paleta de cores e estilo de tragos de possiveis ilustragdes.
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No painel € possivel observar a presengca de ilustragcdes que
posteriormente nortearam as escolhas de traco e estilo das ilustragées aplicadas
no app, como o trago simples e uso de cores com alto contraste presente na
ilustracdo dos cées juntos. As imagens do péssaro e do ninho com ovos do
mesmo presentes no painel guiaram a selecdo dos tons de azul para a paleta
cromatica. Enquanto as imagens das interfaces serviram de inspiragéo para as
escolhas de elementos das telas e as demais imagens fizeram papel de
contextualizagdo do ambiente da biblioteca e atividades desenvolvidas dentro

dela.

Tendo isto em mente, a construgdo do painel visual contribui para o
processo de desenvolvimento do projeto ao passo que representa em imagens
as ideias principais para o aplicativo, fornecendo referéncias diretas do que pode
ser feito e dando direcionamento concreto do que pode ser traduzido para a

parte visual do app.

2.4.4 Marca

A construgdo da marca do app Cuco buscou usar os insights gerados a
partir do uso das ferramentas citadas anteriormente. Dessa forma, concluiu-se
que: assim como o nome, o logo deveria ser simples e direto, representando as

|"

caracteristicas “cativante” e “acessivel” do DNA, as formas e tragos deveriam ter
um equilibrio bom entre algo mais sébrio, fazendo alusdo a parte curiosa e
inteligente do DNA e algo mais orgénico, representando o restante das

caracteristicas principais.

Tendo isto em mente, optou-se por utilizar apenas o0 nome como marca,
dispensando o uso de simbolos compondo um logotipo composto. Para isso,
foram pesquisadas fontes que pudessem representar a ideia central do

aplicativo. Apés a selecéo das opgdes utilizando o site de fontes gratuitas Google
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Fonts foram reunidas as principais escolhas para se chegar a uma deciséo a

partir da observacao e avaliagdo de qual atenderia mais aos critérios de escolha

(Figura 25).

Figura 25: Testes de fontes e escolha final de qual seria usada na marca.

O

Literata extrabold

Cuco

Alfa Slab One

°,

Literata extrabold
italic

cCuco

07

Yeseva One

Cuco

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Q

Righteous

CUucCo

Optou-se usar a fonte Literata na variacédo extrabold, porém com a

aplicagdo da letra “U” em extrabold italic fazendo alus&o as linhas curvas que sé&o

feitas no mapa para chegar nos locais das bibliotecas. Além disso, a fonte

escolhida possui um bom peso e equilibrio entre linhas curvas e linhas retas,

possuindo pontos agudos trazendo a ideia de inteligéncia e curiosidade, mas

sem perder o lado companheiro e mais amigével, acessivel ao se apresentar com

espessura maior e linhas curvilineas (Figura 26).
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Figura 26: Opcdes de logo geradas.

CucCo B
CUucCo &

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

A opcéo escolhida foi a segunda, com o logo sem alterag&o na tipografia e
com aplicagdo de um traco orgéanico no fundo fazendo alusédo ao traco das rotas

de destino nos mapas.

Juntamente com a deciséo do logo foi definido também o icone do app. A
decisédo foi tomada levando em consideragéo a aplicagdo em telas de forma
reduzida, como o nome por si s6 € pequeno e a marca ndo possui elemento
iconografico compondo o logo, optou-se por aplicar a marca na sua versao
vertical e mantendo a cor azul predominante com a cor verde limao em segundo

plano.

2.4.5 Paleta Cromatica

No processo de escolha das cores que iriam compor a marca do projeto,
0s conceitos apresentados anteriormente foram levados em consideracéo para
que se mantivesse uma boa conexdo entre todos os pontos de contato da
marca. Também foi considerada a idade e gostos das personas primaria e

secundaria, para que o aplicativo fosse visualmente atrativo para o publico.

Dessa maneira, a selecédo das cores partiu do DNA da marca e da origem
do nome, o passaro Cuco. Assim, a escolha das cores foi feita a partir da cor

principal presente do aplicativo. Retomando o painel visual apresentado
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anteriormente, € possivel identificar que a cor principal do passaro que deu
nome ao app € o azul, dessa forma, foram explorados os tons de azul que mais
poderiam se adequar a proposta do projeto, alterando o tom presente no
passaro para tons que tivessem relagdo também com a curiosidade, jovialidade

e acessibilidade.

A partir disso, foi feita a decisdo do restante das cores presentes no
aplicativo considerando a cor principal para que todas se relacionassem bem

com relagdo ao contraste entre elas.

Dessa forma, considerando o que foi apresentado nos conceitos e a cor
principal, escolheu-se como cor secundéria o amarelo liméo, trazendo os
aspectos de inteligéncia, companheirismo e ser cativante para o publico-alvo e o
azul bebé, trazendo aconchego quando combinado com a cor de base e fazendo

referéncia a cor do ovo do passaro Cuco.

Por fim, entendeu-se que manter o branco como cor de base traria para o
aplicativo um aspecto mais sébrio que o desejado, levando em consideracéo as
cores principal e secundéria. Em funcéo disso, foi definido como cor base um
tom de cinza claro com fundo amarelado. Dessa forma, mesmo o aplicativo
tendo duas cores mais frias como predominantes, o aspecto mais quente e

acolhedor ainda é mantido (Figura 27).
Figura 27: Cores do aplicativo.

Cor principal Cores secundarias Cor de base Cores de texto

#020749 #A8C2DF HECFF36  #FFFEF4 #303033 #9D9D9D

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.4.6 Tipografia

Buscando manter a legibilidade® e a leiturabilidade® dos conteldos da
interface, a escolha da tipografia foi feita levando em consideragéo opgdes sem
serifa, com boa diferenciacdo entre as letras, ligatura’ bem definida e também
visando a selegdo de uma fonte com uma familia diversa com diferentes pesos
para compor a hierarquia de informacdo sem a necessidade de aplicar uma

segunda tipografia.

Foram selecionadas seis tipografias para fazer o comparativo da mancha

tipografica combinada com a tipografia principal de titulos (Figura 28).

Figura 28: Teste de mancha tipografica.

Questrial

Biblioteca

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Maecenas et magna vitae urna
condimentum sollicitudin quis sit
amet nulla. Donec volutpat justo
vel aliquam condimentum. Cras
quis feugiat lorem.

Raleway

Biblioteca

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Maecenas et magna vitae urna
condimentum sollicitudin quis sit
amet nulla. Donec volutpat justo
vel aliquam condimentum. Cras
quis feugiat lorem.

Open Sans

Biblioteca

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Maecenas et magna vitae urna
condimentum sollicitudin quis
sit amet nulla. Donec volutpat

justo vel aliquam condimentum.

Cras quis feugiat lorem.

Oxygen

Biblioteca

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Maecenas et magna vitae urna
condimentum sollicitudin quis sit
amet nulla. Donec volutpat justo
vel aliqguam condimentum. Cras
quis feugiat lorem.

Nunito Sans

Biblioteca

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Maecenas et magna vitae urna
condimentum sollicitudin quis sit
amet nulla. Donec volutpat justo
vel aliqguam condimentum. Cras
quis feugiat lorem.

Manrope

Biblioteca

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Maecenas et magna vitae urna
condimentum sollicitudin quis sit
amet nulla. Donec volutpat justo
vel aliquam condimentum. Cras
quis feugiat lorem.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

® Legibilidade esta relacionada & velocidade que uma pessoa consegue ler e diferenciar os
caracteres em uma palavra e textos curtos. Tem relagéo direta com o desenho dos tipos, ou seja,
das letras.

® Frascara (2003) aponta que a leiturabilidade ¢ diferente de legibilidade uma vez que se
“preocupa” com a compreensao dos textos. Desse modo, a leiturabilidade aborda a facilidade
com gque uma pessoa consegue ler grandes manchas de textos.

7 “Caractere formado pela combinagéo de duas ou mais letras.” KANE, John. Manual dos Tipos.
Sao Paulo: Gustavo Gili, 2012.
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Considerando o teste da mancha tipografica, foram identificadas duas
tipografias mais adequadas para a aplicagado no app. Com isso, foram analisados
os aspectos gerais da familia tipogréfica e a diversidade da familia, j&4 que um dos

requisitos para a escolha € ser o mais variadvel possivel.

Assim, tendo em mente o exposto, chegou-se a conclusdo de que a
tipografia “Nunito Sans” se encaixa de forma mais fluida no contexto de

aplicagao dentro do projeto.

2.4.7 Iconografia

Os icones desempenham importante papel dentro da interface do projeto
dando suporte visual e reforcando informacdes importantes. A deciséo do estilo
de icone foi tomada tendo como base os insumos apresentados nas etapas

anteriores.

Assim como a escolha tipografica para o logo, com os icones foi priorizado
manter tracos simples e espessos, equilibrando a sobriedade com tragos
levemente arredondados e a aplicagdo dos mesmos foi pensada para ser com o

estilo em contorno (Figura 29).

Figura 29: Iconografia Cuco.
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Fonte: autora (2022).
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2.4.8 llustracoes

Foram utilizadas ilustracdes para reforgo visual nas telas de onboarding.
Com o objetivo de tornar o primeiro contato do usuario com a interface um
evento leve e de identificagéo, criou-se o personagem “Cuco” e também foram
desenvolvidas ilustragbes de apoio. O estilo de ilustragdo escolhido foi o flat

design seguindo a estética minimalista da interface do projeto.

Foi utilizada como cor principal nas ilustracdes o segundo tom de azul da
paleta cromatica da marca, fazendo referéncia a cor do passaro que serviu de

inspiracédo para o nome do aplicativo (Figura 30).

Figura 30: Estilos de ilustragdo do Aplicativo Cuco.

T

Il : 11

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.5 Avaliagao: prototipacéo e testes

2.5.1 Prototipacao

Considerando as decisbes tomadas nas etapas anteriores do projeto,

N

deu-se inicio a etapa de prototipacdo. Assim, o objetivo da etapa foi o de
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traduzir visualmente os conceitos definidos e aplicar em telas as funcionalidades

e necessidades identificadas no periodo de pesquisa e desenvolvimento.

Como base foram utilizados os wireframes ja avaliados no primeiro teste
de usabilidade, apds realizadas as alteragdes sugeridas no processo de teste.
Durante o processo foram realizados ajustes no layout de algumas telas e
também mudangas na posicédo de alguns elementos da interface visando uma

melhor adequacéo nas telas (Figuras 31a 38).

Figura 31: Telas de Onboarding e Boas Vindas.

Descubra as Acompanhe a Explore novos

bibliotecas de programacio cultural espacos de leitura c uc o
Floriandpolis das suas biblitoecas na cidade Sl N ——
preferidas as bibliotecas
‘ & Continuar com o Google ‘
l @ % ‘ 01 Continuar com o Facebook ‘
. PY ‘ Login ‘

11

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 32: Telas da Area de mapa das bibliotecas.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Figura 33: Tela de lista das Bibliotecas.

cuco

Bibliotecas

Biblioteca Publica Municipal H
Donatila Borba

Biblioteca Publica do Estado A
de Santa Catarina

Publica | 4,9 km de distancia

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 34: Telas da Area da Biblioteca.

1]
T
1l
T

< cuco cuco cuco =

Biblioteca Pablica do Q0 > Biblioteca Publicado 0 > Biblioteca Publicado =2
Estado de Santa Catarina Estado de Santa Catarina Estado de Santa Catarina

Sobre  Como chegar Estrutura P Sobre Como chegar  Estrutura P Sobre Como chegar Estrutura P

Endereco: Auditério Laboratério de conservagio
R. Ten. Silveira, 343 - Centro, Sala 07, 2° andar Sala 01, Subsolo
Florianépolis - SC, 88010-301

A Biblioteca Piblica de Santa Catarina completa

168 anos em 2022 e € a mais antiga instituigdo
cultural do estado. LACRE - laboratério de Catilogo

Conservagio, Restauragio e online
Encadernacdo da Biblioteca
Sala 07, 2° andar

Horérios de funcionamento:
Sua missdo consiste em manter, conservar a memdria Seg. a Sex 08h - 19h
cultural do Estado e promover a divulgacdo da cultura Sab 08h - 12h
em geral, criar e fortalecer o habito da leitura
nas criangas desde a primeira infancia, e a escrita,

contribuir para o desenvolvimento da sociedade eo Rotas Fotocdpias Mural livre
exercicio pleno da cidadania, com base na igualdade Sala 07, 2° andar Hall de entrada, térrea
de acesso para todos. -
&= Onibus & Carro £ Apé &b Bicic
. Area de estudos Orientagdo & pesquisa
Todos os andares bibliogrifica
Visitas guiadas Pesquisa em documentacéo
referente a Santa Catarina
3° andar

Com um acervo aproximado de 115 mil volumes, entre
material bibliografico {livros, jornais, obras raras) e
multimeios, a BPSC possui uma localizagdo 4;)"%

privilegiada no Centro da capital catarinense, um " i
amplo espaco e a disponibilizacdo de servicos que

auxiliam os usudrios a suprir suas necessidades

educativas, de lazer e de informacao.

A Biblioteca Piblica de Santa Catarina (BPSC) é
signatdria do Movimento Nacional ODS SC:

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Eventos

Figura 35: Telas da Area da Biblioteca.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Figura 36: Telas da Area de Eventos.

Eventos

cuco = ¢

cuco

Eventos

Biblioteca Piblica do Estado de ~ Filtros

Santa Catarina

Tipo de Biblioteca

Biblioteca Pdblica do Estado de

Santa Catarina

(Pﬂbtica )(W (Privada XW (Cﬂmunitéria )(W

Biblioteca de Arte e Cultura ~
Universitdria X
Biblioteca Publica Municipal ~v SR

Professor Barreiros Filho

16 de

Espetéculo "Bailinh
As Mareadas”

(Patsstra x} (Oﬁcina XW (Clubede leitura XW

Biblioteca SESC Prainha

<

Biblioteca Barca dos Livros v

07 de dez. &5 19h
Oficina de Escrita
Criativa

12
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Literatura catarinense

Biblioteca de Arte e Cultura

Biblioteca Publica Municipal
Professor Barreiros Filho

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 37: Telas do Evento.

« cuco = | & cuco

3 %

Espeticulo "Bailinho - Espetaculo "Bailinho -
As Mareadas” As Mareadas”
Sobre Como chegar Sobre Como chegar
Data: D Endereco:
16 de nov. {quarta-feira) R. Ten. Silveira, 343 - Centro,
Hordrios: Salve na Florianépolis - SC, 88010-301
10hrs e 15hrs sua agenda
Rotas
“Bailinho — As Mareadas" é um show de musicas (Q Onibus ) (ﬁ Carro 1 (* Apé ) (% Bicic

infantis interativo para todas as idades. Com conteudo
artistico, mesclando musica ao vivo, palhacaria e
teatro, o show traz um repertorio tanto de
composigdes autorais e ineditas das Palhacas Solli e

Sorella (Bruna Pierami e Monigue Neves), de parceiros
como o compositor Bruno Kohl, como também as ja
consagradas e conhecidas musicas do universo infantil
de dominio publico. Entre brincadeiras, dangas
musicas e risadas, as palhacas cantam e encantam,
tornando seu publico parte do grande espetaculo.

As artistas possuem um trabalho voltado ao publico
infantil, ministrando tanto aulas de musicas, como de
teatro para criangas e adolescentes. Na drea de artes
cénicas, elas possuem uma metodologia propria que
desenvolvem ha sete anos no Curso de Teatro Primo

i
L
Y

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 38: Tela de controle dos Eventos salvos.

cuco

Meus eventos

Préximos eventos

L

Bailinho - As Oficina de Eserita
Mareadas Criativa
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~ 7 ¥ ANA A
Biblioteca Priblica Bilica - Biblioteca
de Santa Catarina Livre do Campeche

23/nov as 11hrs 30/nov as 9hhrs

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Finalizadas as telas com as principais fun¢gées do aplicativo, o proximo
passo foi realizar o segundo teste de usabilidade a fim de validar as escolhas

visuais e as Ultimas alteracdes feitas nas interfaces.

2.5.2 Teste de usabilidade 2

Foi escolhido realizar o segundo teste de usabilidade seguindo o modelo
chamado Quick & Dirty (répido e sujo) que, segundo Preece, Rogers e Sharp

(2015), o conceito do teste colabora para o levantamento de dados qualitativos
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para o projeto de forma réapida e casual. Dessa forma, para a realizagdo dos
testes foram seguidos os trés eixos principais:

e Definir os principais pontos de duvida referentes a interface;

e Executar o teste com publico dentro do perfil de usuario do aplicativo; e

e Realizar a documentagao dos insights gerados a partir do uso do

protaétipo.

Seguindo esta légica, analisando o teste de usabilidade 1 foi possivel
identificar que as principais dificuldades dos usuarios participantes foi a
diferenciagdo dos botdes das paginas de eventos e de agenda, além do
reconhecimento do icone referente a pagina das bibliotecas e a sugestdo de
troca de ordem das abas de conteudo dentro das paginas que dizem respeito a

area da biblioteca.

O teste aconteceu de forma remota assim como o primeiro teste realizado
no projeto, buscando agilidade na realizacdo, foi dado prioridade para a
participagdo dos mesmos dois usuarios participantes do teste de usabilidade 1,
ja familiarizados com a proposta do projeto e com o processo de teste. O roteiro
partiu do pedido para que o usuario teste as telas de lista de biblioteca, érea da

biblioteca especifica, eventos e agenda.

A partir dos relatos das avaliagbes dos usudrios referentes a interface

foram reunidos os principais pontos identificados no Quadro O5.



Quadro 05: Resultados dos testes de usabilidade 2.
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Telas

Percepcdo do usuario

Lista de

Bibiotecas

01

“Acredito que agora esteja bem visual quanto as bibliotecas que estao
disponiveis e suas proximidades quanto ao meu local atual. As fotos
facilitam na percepcédo de qual biblicteca é e principalmente na hora de
chegar ao ambiente. O icone de "casinha" remete as bibliotecas que estado
no mapa, na primeira parte do app, o que da a entender que essa pagina se
refere as explicacdes de cada uma delas.”

02

“Na pagina das bibliotecas acho mega importante ter a foto da fachada ja
gue isso facilita para quem nunca foi no local, ajudando no reconhecimento.
Quando fui pela primeira vez na biblioteca eu fiquei muito confusa de onde era
a entrada exatamente, entdo seria muito util para mim.”

Area da
biblioteca

01

“Penso que as paginas tenham todas as informac@es necessarias para uma
pessoa conhecer a fundo os aspectos do ambiente, sejam eles histdricos, de
localizacdo e os eventos e espacos/atividades a serem realizados la. A pagina
de eventos da biblioteca ficou bem legal, apresentando as imagens do que vai
acontecer com a data e horario.”

02

“Acho muito importante que tem o nome da biblioteca bem em destaque
e separado das outras informacgoes. Pensando em um acesso mais rapido,
as abas “sobre” e “estrurura” poderiam ser as ultimas.

Eventos

01

“0 icone de agenda facilita a percepgao de que essa € a pagina do que
esta acontecendo nas bibliotecas que estao dentro do app. A parte
especifica também estd bem explicado sobre o que vai acontecer, data e
horarios, bem como o "como chegar" ajuda bastante a ja ver no mapa
onde fica, sem a necessidade de sair do aplicativo para buscar o endereco.”

02

"Acho que e bem relevante a informacao da distdncia das bibliotecas pq
posso me organizar com base na minha localizagdo. Os eventos tao bem
dividos e isso facilita bastante a visualizacdo deles individualmente. Uma coisa
gue talvez possa dificultar € a seta a direta de cada evento pg dependendo
da imagem escolhida pode ter um problema de contraste.”

Eventos

salvos

01

“A pagina esta muito boa e consigo ver com clareza quais sdo os eventos
gue tenho salvos, quais estdo mais préximos e também as visitas que
estdo agendadas.”

02

“Gostei muito da disposicdo das informacoes. Os cards ajudam bastante na
visualizacdo rapida dos eventos que tenho salvo. O icone usado como simbolo
da pagina é o mesmo aplicado no botdo de salvar na tela sobre o evento, o
gue facilita na identificacdo e associacdo.”

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Considerando os resultados dos testes, foi feita a alteracéo sugerida a

respeito do botdo de seta na pagina sobre os eventos, sendo adicionada uma

caixa de cor sdlida sob a seta garantindo a boa visualizagdo da mesma
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independente do tipo de imagem que esteja sendo utilizada na péagina (Figura

39).

Figura 39: Antes e depois da tela de eventos com mudancga do bot&o de avancar.

« cuco = ¢ cuco =
Eventos Eventos
Biblioteca Publica do Estado de ~ Biblioteca Publica do Estado de A

Santa Catarina Santa Catarina

07 de dez s 19h
Oficina de Escrita
Criativa

07 de dez s 19h
Oficina de Escrita
Criativa

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

A segunda sugestéo a respeito da troca de ordem dos conteldos dentro
da érea da biblioteca foram desconsideradas o foco do aplicativo € realmente
reforcar que as bibliotecas possuem mais servicos e espagos de uso do que se

pensa.

O protétipo final da primeira versdo do aplicativo desconsiderou
micro-interagdes como a insercdo de informagdo textual nos campos
destinados a isso e variagdes das mesmas telas em situagdes diferentes, como a
pagina de eventos e agenda em casos sem programacé&o cultural, neste caso foi
priorizada a prototipagdo das telas nas suas versdes principais, contendo todos

os conteldos que as mesmas foram projetadas para apresentar.

Em adigdo a isso, algumas telas ndo foram prototipadas nesta primeira
versdo do app, estas mesmas foram substituidas por pop-ups sinalizando a

indisponibilidade delas.



77

Ainda a respeito dos conteudos, foram aplicados os contelddos textuais e
visuais mais proximos da verséo final de aplicacédo do aplicativo, estes foram
gerados a partir das observagbes e entrevistas e também dos meios de
comunicagéo oficial das bibliotecas utilizadas no desenvolvimento do aplicativo.
Evitou-se o desenvolvimento de animagdes complexas no processo de interagéo
pelo escopo do projeto estar focado no desenvolvimento das interfaces e

também pelo tempo reduzido de execugéo do projeto.
O protétipo final do aplicativo pode ser acessado aqui.

2.5.3 Guia de Estilo

A partir da finalizagdo do protétipo navegavel de alta fidelidade foi
organizado o guia de estilo, nele sdo reunidas as informagdes a respeito do seu
aspecto visual e de diagramagado para que, caso desenvolvido, tenha seu
processo facilitado e suas caracteristicas originais mantidas. As informacdes sao

apresentadas a seguir (Figuras 40 a 44):

Figura 40: Paleta Cromatica do App Cuco.

Cores

Cores principais Cores claras Cores escuras Cores de apoio

. #020749 . #41468E . #000115 . #303033
#ABCZDF HDAEDFA . #eD719C . #9039D8D
HECFF36 #FAFFBD #C1D120 HEAEAE4

() #FFFEFa () HFFFFFF HF6FADA (") #FFFFFF

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).


https://www.figma.com/proto/iaEyVNQLizZlezOHauy3Pc/Wireframe?node-id=272%3A871&scaling=scale-down&page-id=211%3A72&starting-point-node-id=272%3A871

Titulos
H1

Fonte: Literata
Tamanho: 24px;
Peso: Bold;
Entrelinha: 35,6px.

H2

Fonte: Nunito Sans
Tamanho: 20px;
Peso: Bold;
Entrelinha: 27,3px.

Grid

Figura 41: Grid do App Cuco.

376 x 812

4 colunas
#FFO000 10%
Margem: 15px
Gutter: 19px

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Figura 42: Estilo de texto do App Cuco.

Textos

Texto Mormal

Fonte: Nunito Sans
Tamanho: 14px;
Peso: Regular;
Entrelinha: 19px.

Texto Pequeno

Fonte: Nunito Sans
Tamanho: 12px;
Peso: Regular;
Entrelinha: 16,4px.

Texto Normal Bold

Fonte: Nunito Sans
Tamanho: 14px;
Peso: Bold;
Entrelinha: 19px.

Texto Pequeno Bold

Fonte: Nunito Sans
Tamanho: 12px;
Peso: Bold;
Entrelinha: 16,4px.

Botoes

Menu - Default

Fonte: Nunito Sans
Tamanho: 18px;
Peso: Light;
Entrelinha: 24,6px.

Menu - Selecionado

Fonte: Nunito Sans
Tamanho: 18px;
Peso: Bold;
Entrelinha: 24,6px.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

78

Tags

Fonte: Nunito Sans
Tamanho: 14px;
Peso: Regular;
Entrelinha: 19px.
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Aqui cabe pontuar que os textos devem ser aplicados sempre com

alinhamento a esquerda, salvo aplicacdes em tags e botdes.

Figura 43: Iconografia do App Cuco.

© & X O n
S B & >
G« A @ +
v @ [

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

R
&

3.
O & - >
]

Figura 44: Componentes do App Cuco.

€ meno explorar & menu interno biblio | sobre # cabegalho / biblioteca
@ Sobre Como chegar Estrutura Pragramagdo Cantato
4 menu biblioteca & menu interno biblio / come chegar « Cuco =
@ Sabre Como chegar Estrutura Pragramacao Contato
- % cabecalho / eventos
S T— & menu interno biblio / estrutura
B Sobre Como chegar Estrutura Programacdo Contato
= « cuco =
% menu interno biblio / programacéo
Sobre Como chegar Estrutura Programacdo Contato
€ menu interno biblio / contato
Sobre Como chegar Estrutura Programacao Contato

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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3. CONCLUSAO

Este projeto de conclusdo de Curso teve como principal objetivo
desenvolver o protétipo de um aplicativo - em alta fidelidade - de mapeamento
e promocao de bibliotecas publicas e comunitéarias, voltado a populagdo do

estado de Santa Catarina.

Analisando o processo completo, € possivel considerar que seus objetivos
e requisitos foram atingidos. O percurso executivo e a entrega do protétipo
navegavel permitiram o cumprimento dos objetivos especificos de informar e
criar pontes para impulsionar uma reaproximacédo do publico das bibliotecas

publicas e comunitarias.

Entende-se que, para o aplicativo Cuco atender de forma satisfatéria seu
propdsito, seria necessario que o mesmo fosse desenvolvido e implementado
tendo apoio das bibliotecas do estado a fim de reunir o maior nidmero possivel

de bibliotecas publicas e comunitérias cadastradas.

Além disso, é interessante pontuar a possibilidade de expandir a drea de
cobertura do aplicativo para ter junto dentro da plataforma informagdes a

respeito de outras categorias de bibliotecas, como as privadas, especificas, etc.

Existe ainda muito espaco para aperfeigoamentos na interface e adigado de
novas funcionalidades e conteddos, um leque de possibilidades que s6 cresceu
ao longo do desenvolvimento do projeto, principalmente durante as etapas de

testes de usabilidade.

Outras areas do projeto apresentam potencialidades para refinamento,
como a identidade visual e também as ilustracdes de apoio presentes na

interface.

Como possivel continuidade do projeto, vé-se a necessidade de se

realizar pesquisas mais aprofundadas com o publico usuario das bibliotecas e
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também nédo usudrios, a fim de entender especificamente a fundo quais fatores

influenciam de maneira direta 0 uso ou ndo uso dos espagos das bibliotecas.

Ainda neste ponto, entende-se que ha oportunidades para aumentar o
atrativo do aplicativo a partir da adigdo de uma érea de controle de empréstimos
de obras e controle das leituras, drea dedicada as noticias das bibliotecas
favoritadas e a adigdo do acervo digital dentro do aplicativo. Assim, seria gerado
um sistema completo de conhecimento das bibliotecas, de gestdo do uso de

seus servigos e de exploragéo de seus acervos e programacgao cultural.

O método utilizado se mostrou rico pois atendeu as necessidades e
questionamentos que ocorrem durante o processo de desenvolvimento. A cada
etapa foi possivel levantar novas questdes. Ao mesmo tempo, o processo foi
conduzindo por um caminho cada vez mais certeiro com relagéo aos objetivos e
expectativas criadas tendo como base estudos e dados valiosos para o sucesso

final do aplicativo.

O presente projeto contribuiu para a melhor percepcgéo da profundidade
da problematica que € o afastamento das pessoas das bibliotecas, sendo
necessario para sua solugdo o envolvimento de diversas areas e pessoas,
incluindo 6rgdos publicos, dispostos a reverter a imagem criada do que € ser

usuario de bibliotecas.
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APENDICES

Apéndice A - Entrevista com responsaveis por bibliotecas
ABERTURA
1- Com que frequéncia a biblioteca recebe visitantes? Qual o perfil deles?

Entrevistado Biblioteca Publica O1 - As visitas sdo esporéadicas, tendo um fluxo
médio de sete pessoas em dias normais, por ser localizada no centro de eventos

da cidade, em dias com programacgao no teatro, o fluxo aumenta.

Entrevistado Biblioteca Publica 02 - A biblioteca recebe uma média de 5 a 10
visitantes por periodo do dia, com o periodo da tarde tendo mais visitas e as
manh&s menos. O espago conta com acervo variado e eventos esporadicos,

atendendo o publico infantil, jovem e adulto.

Entrevistado Biblioteca Comunitaria - Média de 10 visitantes por dia, tendo maior
fluxo de pessoas na sexta feira no periodo da tarde. O perfil do publico € bem

variado, tendo muitas familias, idosos, criangas e adultos no geral.

2- A biblioteca utiliza de algum meio de comunicagado para divulgar sobre

suas atividades? Quais?

Entrevistado Biblioteca Publica O1 - Atualmente a Fundacéo Cultural de Criciima
(FCC) ¢ a responsével pela administragéo do Instagram da Biblioteca, e por falta
de pessoa qualificada para manter a rede social ativa, ndo ocorrem mais
publicacdes. Além disso, a Biblioteca ndo possui nenhuma outra forma de se

comunicar com a comunidade.

Entrevistado Biblioteca Publica O2 - Atualmente a Biblioteca se comunica com a
comunidade apenas por meio do site oficial da Fundagado Catarinense de

Cultura, ndo possuindo outro meio de comunicagéo e interagdo com o publico.
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Entrevistado Biblioteca Comunitaria - Possui Site, Facebook e Instagram, a Biblica
se encontra fechada no momento durante o periodo de troca de enderego, mas
a comunicagao via Instagram continua acontecendo para manter o publico

informado sobre as novidades.
3- Qual a natureza do acervo de obras da Biblioteca?

Entrevistado Biblioteca Publica O1 - O acervo conta com titulos de romance,
poesia e contos, além de ter uma sessdo dedicada aos livros infantis,

académicos e também uma voltada ao acervo histoérico.

Entrevistado Biblioteca Publica 02 - O acervo da Biblioteca é dividido nos
setores : infantojuvenil, braille, obras gerais, literatura, periédicos, obras raras e

um setor focado em Santa Catarina.

Entrevistado Biblioteca Comunitéria - Foco em literatura brasileira, estrangeira e
infantil, o acervo conta com titulos em outras linguas como o inglés, alemao,

espanhol e italiano.
EXPANSAO
4- Quais requisitos para ser um usuario da biblioteca?

Entrevistado Biblioteca Publica O1 - Para cadastro na Biblioteca, o visitante
precisa portar apenas um documento com foto e um comprovante de residéncia,
o cadastro € feito sob demanda e atendimento imediato, podendo ja realizar
empréstimo de livros no mesmo dia em que foi criada a carteira. A Biblioteca
permite o cadastro de pessoas de Criciima e regido, ndo sendo obrigatdrio ter
residéncia na cidade e também ndo é cobrada taxa de inscrigdo. Os
empréstimos tém duracdo de quinze dias e, passado este tempo, pode ser

renovado por mais quinze dias.

Entrevistado Biblioteca Pdblica 02 - O cadastro de usuério na biblioteca pode

ser no momento da visita sem agendamento prévio, € necesséario apresentar o
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documento de identidade, CPF e ser residente de Santa Catarina, caso for menor
de 10 anos é preciso também apresentar uma declaragdo de autorizagdo do
responsavel e a Certiddo de Nascimento caso ainda ndo possua documento de
identidade e/ou CPF. Os empréstimos podem ser realizados no mesmo dia de
cadastro e podem ser retirados até quatro titulos diferentes. O tempo de
empréstimo € de 20 dias e pode ser estendido ao realizar a renovacédo de

empréstimo presencialmente ou pelo site.

Entrevistado Biblioteca Comunitéria - Para se tornar um usuério da Bilica ndo &
necessario apresentar documento, apenas o nome, endereco, telefone, e-mail e
profissdo, em caso de estudante deve apresentar onde estuda. O cadastro é
feito na hora e podem ser feitos empréstimos de até trés livros adultos ou cinco
livros infantis por vez, a devolugao deve ocorrer apés o periodo de duas semanas

a partir do dia de retirada.
5- Quais as principais duvidas trazidas pelo publico?

Entrevistado Biblioteca Publica O1 - Geralmente quando o visitante possui
ddvidas sao relacionadas aos titulos especificos que estdo buscando, uma vez

que a Biblioteca ndo possui acervo digitalizado para acesso da comunidade.

Entrevistado Biblioteca Publica O2 - Como realizar o empréstimo de livros e quais
servigos s&o oferecidos no espacgo, principalmente a respeito de espago para

estudos.

Entrevistado Biblioteca Comunitaria - As principais ddvidas séo a respeito dos
valores para uso do acervo da Biblioteca, uma vez que muitos acreditam que seja
um servigo pago, enquanto a Bilica é totalmente gratuita, inclusive em casos de
atraso, onde ndo € aplicado nenhum tipo de adverténcia. Também chegam
pessoas com duvidas gerais sobre o funcionamento da Biblioteca e a

possibilidade de doagao de livros.

6- O que motiva o publico a visitar a biblioteca?
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Entrevistado Biblioteca Publica O1 - Pesquisas académicas relacionadas a parte
do acervo dedicada aos documentos e jornais antigos da cidade. Muitos ainda

realizam suas pesquisas via e-mail, em contato com o profissional do acervo.

Entrevistado Biblioteca Publica 02 - A busca por obras para pesquisas
académicas e também livros do vestibular sédo o principal motivo para o publico

visitar, além de visitas de escolas de ensino fundamental e médio.

Entrevistado Biblioteca Comunitaria - O espago da biblioteca atraia pessoas
mesmo que sem a intencdo de realizar o empréstimo de livros por ser um
ambiente acolhedor e atrativo para o publico externo, a vitrine infantil localizada
na parte da frente do ambiente chamava bastante atengao do publico mais novo.
O acervo também foi montado com uma curadoria muito boa, contendo obras

de literatura boas e atuais.
SONDAGEM EM PROFUNDIDADE
7- Quais servigos a biblioteca oferece a comunidade?

Entrevistado Biblioteca Pdblica O1 - Atualmente a Biblioteca oferece os servigos
de empréstimo de livros e consulta no acervo histérico para pesquisa. Uma vez
por més é realizado o projeto Caminhdo Amigo, onde sdo levados exemplares de
livros para eventos que estdo acontecendo na cidade a fim de aproximar a
Biblioteca da comunidade e também incentivar o habito da leitura. Além disso, o
espaco fisico conta com mesas destinadas para estudos e reunides, mas por
falta de conhecimento do publico estas sdo usadas com pouca frequéncia,

tendo em média 5 pessoas por semana usando o espaco.

Entrevistado Biblioteca Pdblica 02 - O espaco fisico da Biblioteca conta com
auditorio para eventos, laboratério de conservagéo, restauragcéo e encadernagéo,
sala de multimeios, espago para fotocdpias, e em cada andar do espaco existem

mesas destinadas para leitura e estudos, além disso, no espago de entrada
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existe uma éarea destinada a exposicdes de arte. A Biblioteca realiza também

oficinas de escrita, visitas guiadas e orientacédo a pesquisa bibliografica.

Entrevistado Biblioteca Comunitaria - Na Bilica € possivel realizar empréstimos
de livros, sdo oferecidas atividades culturais como oficina de teatro infantil,
oficina de xadrez, encontros de contacédo de histéria, reforgco escolar, além de
evento anual de aniversario com apresentagdo de teatro e Boi de Maméo.
Durante a pandemia aconteceu também a adaptacédo da contagdo de histdria
para o modelo de transmissdo por radio. Sdo promovidos também grupos de

conversagao de linguas e clube de escrita de forma online.

08- O que acredita que impega mais pessoas de utilizar/frequentar as

bibliotecas da cidade?

Entrevistado Biblioteca Publica O1 - Foi relatado que a falta de divulgagcédo a
respeito da Biblioteca e também pouca sinalizagdo do espacgo fisico acabam
sendo os principais fatores que impedem com que mais pessoas utilizem o

espaco e os servigcos oferecidos.

Entrevistado Biblioteca Publica O2 - As pessoas ainda tem muito fixa na mente a
ideia de que a biblioteca é um espago sem graca e com a finalidade de apenas

oferecer livros classicos para pesquisa e leitura.

Entrevistado Biblioteca Comunitaria - Nao existe ainda bem estabelecida a
cultura do uso de bibliotecas comunitéarias, existemn poucos projetos dessa
mesma natureza e as pessoas se sentem intimidadas por acreditarem ser um
servigo pago. A propria disponibilidade de atendimento também n&o contribui
para um aumento do uso, j& que os atendentes s&do voluntarios e, por isso, 0s

horéarios de atendimento sdo reduzidos.

09 - conceito sacrificial: quando uma pessoa precisa/tem vontade de visitar
uma biblioteca nova, como vocé acredita que ela busca informagées a

respeito da biblioteca e da sua localizagédo?
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Entrevistado Biblioteca Publica O1 - No geral, os visitantes buscam por
recomendacgdo de professor e pessoas que ja frequentam ou ligam para o
telefone fixo da Biblioteca para entender sobre seu uso, localizacdo e acervo

antes de ir pessoalmente, dada a falta de informagdes sobre na internet.

Entrevistado Biblioteca Publica O2 - A grande maioria chega até a biblioteca por
meio das escolas que apresentam o espaco ou entdo o professor incentiva a
visita e/ou uso para colaborar nos trabalhos da escola. O publico adulto que ja
ndo estd mais no contexto académico acaba conhecendo e buscando mais

informacdes a respeito via internet.

Entrevistado Biblioteca Comunitéria - Foi relatado na entrevista que os usuarios
que frequentam a biblioteca chegam por meio de informacdes encontradas na
internet, mas existe a necessidade de ter mais conteudo sobre isso e com

informacdes atualizadas para incentivar que mais pessoas sejam interessadas.
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Apéndice B - Roteiro de teste de usabilidade

Obijetivo

Analisar as principais funcionalidades do aplicativo tendo como base as histdrias

de usuario criadas, assim como identificar possiveis pontos de melhorias na

interface e experiéncia do usuario.

Caracteristicas dos testes:

Método: Empirico;

Agentes: Uma avaliadora e trés participantes usuarios;

Equipamentos: Celular com acesso & internet (usuérios), aplicativo de
gravagao de tela e computador com acesso a internet (avaliadora);

Fontes de dados: andlise da eficacia e eficiéncia dos fendmenos durante

o processo de uso do aplicativo, opinides e observagdes dos usuérios e

avaliadora, entrevista de fechamento a respeito da experiéncia.

Cronograma do teste

Etapa Ol Conversa inicial explicando sobre o projeto e o teste e
autorizacéo para gravar a tela durante a entrevista.

Etapa O2: Aplicagcéo dos cenarios.

Etapa O3: Entrevista sobre a experiéncia durante o teste.

Etapa O4: Encerramento.

Etapa O1- Abertura

Contextualizacdo a respeito do projeto: explicar o tema do PCC, etapa
atual e funcionamento do teste.

Reforcar pontos: avaliagédo sobre o aplicativo e ndo usuérios, ndo existem
acOes feitas erradas pelos usuérios, objetivo é identificar pontos de

melhoria, a avaliadora nao ird responder perguntas a respeito do uso do
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aplicativo durante o tempo de teste, usuario deve narrar seu pensamento
e expressar suas dudvidas ao realizar as atividades.

e Pedir autorizagéo para gravar a tela no momento do teste.
Etapa 02: Aplicagao dos cenarios

e Compartilhar o link do protétipo.
e Explicar que o teste sera feito com o protétipo de média fidelidade.
e Reforgar que o usuério “pense em voz alta”.

e Dar inicio as atividades.

Cenario 1: “Imagine que baixou o app, entrou pela primeira vez, fez o cadastro e
agora deseja encontrar a biblioteca sugerida em sala de aula pelo seu
professor. Vocé gostaria de saber como chegar no local e também quais
horarios ela esta aberta e quais servigos ela possui em sua estrutura. Por

favor, demonstre como voceé realizaria essa atividade na interface.”

Cenario 2: Vocé gostaria de encontrar bibliotecas comunitarias préoximas a sua

casa. Por favor, demonstre como vocé realizaria essa atividade na interface.”

Cenario 3: "Agora que vocé encontrou uma de seu interesse, sua meta é
descobrir a programacao cultural da biblioteca para a semana e selecionar

uma para participar. Por favor, comente e demonstre como realizaria a agdo.”
Cenario 4: "Por fim, vocé gostaria de visualizar quais oficinas salvou, pois
gostaria de comparecer e relembrar o escopo de uma oficina especifica.”

Etapa O3: Entrevista sobre a experiéncia durante o teste

Conversa sobre a experiéncia da pessoa apés o momento de interagdo com a

interface. Resposta de eventuais dlvidas e aplicagdo das perguntas finais:
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e O que achou sobre o aplicativo?

e Como foi o momento de interagdo com ele?

e Como avalia a navegagao entre as paginas?

e Quais foram as dificuldades encontradas? E as facilidades?

e Como avalia a organizagao dos conteldos dentro do aplicativo?

e Quais os principais pontos de melhoria das interfaces?

e Houve algum momento onde a informagdo, contelddo, icone ou
organizagao néo ficou claro para vocé? Quais?

e Possui alguma sugestdo de melhoria a respeito da interface e/ou sobre a

experiéncia?
Etapa O4: Encerramento

Agradecer o voluntario pela disponibilidade em realizar o teste e reforgar a

importéncia da participacéo para o desenvolvimento do projeto.
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