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Resumo

Atualmente, estamos vivendo a era tecnoldgica mais desenvolvida da histéria
e quanto maior o avan¢o da mesma, maior o interesse das pessoas em utilizar todos
0S seus recursos e beneficios. Existem diversos equipamentos tecnoldgicos que
desfrutam desse avanco, e um deles, € o totem interativo, que € um sistema de
multimidia usado para passar informa¢des de uma maneira pratica e rapida, e pode
ser instalado em muitos lugares para as mais diversas finalidades. Baseado na
metodologia Design Thinking, do livro Design Thinking, Inovacdes em Negdcios,
escrito pelos autores Mauricio Vianna, Brenda Lucena, Isabel K. Adler, Ysmar Vianna
e Beatriz Russo (2014), este projeto tem como objetivo desenvolver uma proposta de
layout para um totem interativo para o campus Olezio Galotti. Através de pesquisas
tedricas sobre cor, tipografia para web, entrevistas com o publico alvo e experiéncia
do usuério, além das diversas técnicas utilizadas como Card Sorting, Teste de
Usabilidade, entre outras, foi possivel chegar ao resultado final, com o mapeamento

do campus representado de forma clara e pratica e intuitiva.

Palavras Chave: Totem. Mapeamento. Layout. Praticidade. Interacao.



Abstract

Currently, we are living in the most developed technological era in history and
the greater its progress, the greater the interest of people in using all its resources and
benefits. There are several technological equipment that enjoy this advance, and one
of them is the interactive totem, which is a multimedia system used to pass information
in a practical and fast way, and can be installed in many places for the most diverse
purposes. Based on the Design Thinking methodology, from the book Design Thinking,
Innovations in Business, written by the authors Mauricio Vianna, Brenda Lucena,
Isabel K. Adler, Ysmar Vianna and Beatriz Russo (2014), this project aims to develop
a layout proposal for a interactive totem for the Olezio Galotti campus. Through
theoretical research on color, typography for the web, interviews with the target
audience and user experience, in addition to the various techniques used such as Card
Sorting, Usability Testing, among others, it was possible to reach the final result, with

the mapping of the represented campus in a clear and practical and intuitive way.

Keywords: Totem. Mapping. Layout. Practicality. Interaction
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1 INTRODUGAO

A tecnologia esta associada a vida humana desde os tempos remotos, porém
cada época teve um desenvolvimento tecnoldgico diferente e isso continua
acontecendo ao longo dos anos. Hoje estamos vivendo a era tecnoldgica mais
desenvolvida da historia e quanto maior o avanco da mesma, maior o interesse das
pessoas em utilizar todos os seus recursos e beneficios que desde o surgimento da
tecnologia, o homem né&o parou, continuou a criar e desenvolver solugdes para ampliar

a sua atuacédo no mundo e simplificar o modo de vida.

Com o passar o tempo 0 homem evoluiu e procurou desenvolver técnicas que
facilitassem sua vida em sociedade, desde uma simples ferramenta até os mais
sofisticados aparelhos para explorar o universo, e uma das principais melhorias da
vida em sociedade era a comunicagdo, pois através da comunicacdo em grupo o

homem se torna mais ativo e capaz.

A tecnologia esta fortemente inserida em nossas vidas nos dias de hoje e esta
influindo em areas como: meios de transporte, meios de comunicacdo, mercado de
trabalho, salde. Muitas areas estdo sendo influenciadas e alteradas pela aplicacéo

dos meios e ferramentas tecnoldgicas.

Atualmente as pessoas néo se satisfazem em apenas ver dados, elas querem
interagir com eles, analisar dinamicamente, tudo isto da forma mais intuitiva possivel:
Tocando. E uma tecnologia que vem sendo utilizada em vérias aplicacdes e sistemas
durante os ultimos anos é a de totens interativos. Com os avangos da tecnologia touch
screen, como a fungdo multi-toque, maior poder de processamento e maiores

displays. Conseguiram um amplo apelo do publico.

As funcionalidades sé&o: pagamento de impostos, retirada de 22 via de boletos,
divulgacéao turistica, consulta de dados do municipio, filtro prévio e encaminhamento
das pessoas em postos de atendimento, simples divulgacdo de informagédo para
funcionarios de um mesmo lugar (especialmente em estruturas muito grandes) entre
outros. Cada vez mais equipados, na maioria das vezes tém tela touch screen, que

sao telas sensiveis ao toque, e podem possuir atributos como camera, impressora,
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leitor de cartdo e/ou de cddigo de barras, acesso a internet e outras possibilidades.

Existem variadas formas e funcionalidades para os totens.

Os modelos de totens disponiveis no mercado hoje podem se adequar a
diversos tipos de situacdes e servigos. Sao totens para tablet, para televisao, totens
que sdo carregadores, e com essa variedade disponivel € possivel atender ao maior

publico alvo possivel.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

O objetivo deste trabalho é desenvolver um layout para um totem interativo que

sirva para orientar e ajudar alunos, funcionarios e visitantes do UniFOA, campus Trés

Pocos, passando informacdes de forma rapida e eficaz.

2.2 Objetivo especifico

Conhecer a tecnologia necesséria para o funcionamento de um totem.
Facilitar o atendimento ao usuario.

Desenvolver um layout de facil acessibilidade.

Gerar autonomia e independéncia para 0s USUArios.

Mapeamento do Campus Trés Pogos
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3 METODOLOGIA APLICADA AO PROJETO

Apos um estudo dos métodos existentes e do tema deste projeto, a metodologia
selecionada é a Design Thinking, baseada no livro de mesmo nome, dos autores
Mauricio Vianna, Brenda Lucena, Isabel K. Adler, Ysmar Vianna e Beatriz Russo
(2014). Essa metodologia foi selecionada pois a interagdo com o publico alvo tera
grande importancia para o desenvolvimento do produto final, e essa metodologia

apresenta diversas técnicas focando na participagcéo do publico.

No livro Design Thinking, inovacbes em negdcios, existem quatro principais
fases e diversas etapas, e serdo selecionadas as que mais se adequam ao tema deste
presente projeto, como pesquisas tedricas sobre o tema e onde a participacdo do

publico alvo é bastante presente.

Figura 1 — Metodologia Design Thinking

analise @ sintasa I

Fonte: Livro Design Thinking, Inovagdes em Negdcios

O Design Thinking € um conjunto de meétodos e processos utilizados para
identificar e tratar dos problemas, com o qual se gera uma forma de pensar em
negocios com criatividade, através de maneiras que ndo sao as tradicionais. As quatro

fases do Design Thinking séo: imersao, analise e sintese, ideagao e prototipagem.

Imerséo é a fase de aproximacgdo do problema. E a hora de mergulhar no

universo que gira em torno do problema, de pesquisar a maio quantidade de
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informacdo possivel sobre o tema, estudando tanto o ponto de vista da empresa
qguanto do usuario final. S&o feitas pesquisas de todos os tipos como: entrevistas e

pesquisas de campo.

Andlise e Sintese tém como objetivo organizar as informacdes e ideias que
foram pesquisadas na fase de imerséo. Isto é necessério devido ao grande volume de
informacdes geradas. A analise e sintese auxiliara no processo de compreensao do
problema que esta sendo investigado. Sendo assim, a fase busca organizar
informacgdes, e identificar oportunidades e desafios relacionados ao problema
investigado.

A ldeacéo ¢é a fase do brainstorming, da tempestade ideias, quando as mesmas
s&o apresentadas sem nenhum julgamento. E o momento de comecar a “pensar fora
da caixa”, levantando possiveis solu¢cbes para o problema. Para isso, utilizam-se
praticas de estimulo a criatividade, o que ajuda na geracao de solu¢des que estejam

de acordo com o contexto do assunto trabalhado. Nao ha limite de ideias nesta fase.

Prototipagem ¢é a fase da validacdo das ideias geradas. E a hora de aparar as
arestas, ver 0 que se encaixa no projeto, 0 que nao se encaixa e colocar a méo na
massa. Com o protétipo em maos, é possivel testar o produto junto ao usuario final,
testando e melhorando até que ele se transforme na melhor solugdo. Apesar de ser
apresentada somente na fase final, a prototipacdo pode acontecer durante todo o
processo. Conforme as ideias forem surgindo, elas podem ser prototipadas, testadas

e, em alguns casos, até implementadas no projeto.
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4 JUSTIFICATIVA

Os totens digitais estdo sendo cada vez mais inseridos no mercado, por conta
de sua praticidade, facilidade e longa duracdo. Com essas vantagens, além de tornar
o atendimento mais flexivel, também aumenta o nivel de satisfagdo dos usuarios.
Outro beneficio € que precisam de pouca manutencao, gerando um baixo custo para

manté-lo.

As telas touchscreen séo hoje presenca constante na vida da maior parte das
pessoas. Cada vez mais aparelhos substituem botdes, teclados e outros dispositivos
de interface pela interacdo direta na tela. Essa tecnologia € usada com o intuito de

melhorar a interagdo do usudario com o produto.

Outra forma de corte de custos proporcionada pelos pontos de autoatendimento
se da com reducédo do fluxo de contatos manuais. Reduzir os tradicionais canais de
relacionamento, como e-mail, chat e telefone, pois o autoatendimento é extremamente

eficaz em resolver varias demandas do cliente.

Uma das principais vantagens dos postos de autoatendimento é que
eles oferecem funcionamento continuo aos usudrios. O acesso é permitido aos
usuarios a qualquer hora do dia, sem a necessidade da presenca de funcionéarios para

garantir o atendimento.

O campus do UniFOA, situado na Av. Paulo Erlei Alves Abrantes, bairro Trés
Pocos, possui uma vasta area e um grande publico referente aos dezesseis cursos
presentes no campus, o que dificulta na obtencéo de informacdes rapidas e faz com

que 0s usuarios gastem mais tempo esperando pela informacdo que necessitam.

Segundo pesquisa desenvolvida pelo Datafolha(2018) sobre como o tempo de
espera afeta o consumidor, e divulgada pelo blog Consumidor Moderno, constatou
que 76% dos entrevistados (805 respondentes), ja havia deixado de realizar alguma
operacédo em estabelecimentos, por conta do tempo de espera. A implementacéo de
totem interativo em determinados pontos do campus sera uma boa alternativa para

solucionar problemas como a demora no atendimento por exemplo.


http://www.consumidormoderno.com.br/2017/07/06/paulistanos-filas/
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5 IMERSAO PRELIMINAR

5.1 Reconhecimento do Problema

As telas touch screen estéo se tornando cada vez mais populares no nosso dia
a dia. Depois dos smartphones e tablets, a forma mais popular de interatividade esteja
nos totens de autoatendimento. As pessoas buscam por facilidade e rapidez para
realizar as mais variadas tarefas, e, para isso, nada melhor do que contar com servicos
interativos e ageis que tornem o usuario cada vez mais autbnomo nessas operacoes,

poupando assim, seu tempo.

O totem é um promotor virtual que, além de possibilitar auto- atendimento por
parte do usuario, funciona também como um canal de comunicacao digital: exibe
imagens, videos e informacdes relevantes. Eles servem para ajudar as pessoas a se
ajudarem, para que a pessoa Vv4a, sozinha, encontrando o caminho para obter o

servico, a informacéo ou o resultado que deseja.

Totem é uma comunicacao visual, um sistema de multimidia que serve para
identificar e informar de forma rapida e eficiente, e ao mesmo tempo, interagindo com
0 publico. Os totens digitais sdo ferramentas interativas e intuitivas, tendo a
capacidade de ensinar seus usuarios a realizar muitas de suas tarefas por conta
prépria. Sado equipamentos que combinam diversas tecnologias de interacdo e

conectividade resultando em uma solucgéo de alto impacto.

Existem totens para as mais variadas aplicacdes e segmentos. Para tablet,
computador, televisédo, carregadores de celular ou totens adesivados, que podem ser

produtos padronizados, semi customizaveis e também projetos especiais e exclusivos.

Esses produtos apresentam caracteristicas em sua estrutura como: passagem
para cabo carregador, regulagem de inclinacdo, regulagem de altura, sao
desmontaveis, possuem rodas com freio ou pé niveladores, podem ser personalizados

com vinil adesivo, Leitor cddigo de barra / QR Code / Biométrico, entre outros.

A maioria dos totens ficam em locais publicos, de grande circulacdo de
pessoas. Os principais sdo de aco carbono, pois oferecem maior durabilidade e

seguranca. Ha outros materiais, como vidro e fibra de vidro, que s6 sdo recomendados
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para locais mais protegidos. Um material ndo recomendado é a madeira, € um material

de dificil manutencéo, o que o torna menos confiavel.

A recomendacao para usar na tela dos totens séo vidros de alta resisténcia. Os
monitores tradicionais ndo oferecem telas muito resistentes, mas hoje em dia ja
existem fabricantes que oferecem equipamentos touch screen mais resistentes. O
sistema mais usado dos totens de autoatendimento € o Windows 10, pois é um
sistema bastante conhecido por profissionais de suporte e desenvolvimento, o que

facilita na manutencéo e na atualizacao dos totens.
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6 IMERSAO EM PROFUNDIDADE

6.1 O Clima

Um importante fator a ser estudado é o clima do bairro Trés Pocos, da cidade
de Volta Redonda, onde esté localizado o campus do UniFOA. De acordo com estudo

e entendimento do clima da regido, poderédo ser solucionados alguns fatores como:
e O local onde o totem sera instalado
e Tipos de matérias que serédo utilizados na fabricacdo do totem
e Locais onde o totem sera instalado

O clima da regido, situada na zona leste de Volta Redonda, é quente e
temperado em Volta Redonda. O volume de chuvas € muito menor no inverno que no
verdo. Volta Redonda tem uma temperatura média de 21.0 °C. A pluviosidade média
anual é 1366 mm.

Julho € o més mais seco com 19 mm. Apresenta uma média de 240 mm, o més
de Janeiro € o més com maior quantidade de chuva. Janeiro € o més mais quente do
ano com uma temperatura média de 24.1 °C. A temperatura média em Julho, é de
17.4 °C. E a temperatura média mais baixa de todo o ano. As imagens a seguir,

mostram a média anual de chuvas e temperatura, respectivamente.



Gréfico 1 - Chuva média anual
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Fonte: climate-data.org/america-do-sul/brasil/rio-de-janeiro/volta-redonda
Gréfico 2 - Temperatura média anual
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Figura 2climate-data.org/america-do-sul/brasil/rio-de-janeiro/volta-redonda
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6.2 Ergonomia

Ergonomia é um conjunto de disciplinas que estuda a organizac¢éo do trabalho
onde existem interacfes entre seres humanos e maquinas, cujo principal objetivo é
aumentar a seguranca, salde e conforto do trabalhador. E um conceito determinado
através da norma NR-17 (norma regulamentadora n°® 17).

A estrutura determinada para a criacdo dessa norma utiliza critérios tais como:
e Organizagao no trabalho
e Mobiliarios nos postos de trabalho
e Condicbes ambientais de trabalho

Para o desenvolvimento de um produto interativo € preciso ter conhecimento
sobre antropometria, que é a area que estuda as medidas e dimensdes do corpo
humano. A antropometria leva em consideracdo medidas desde o menor percentil
feminino até o maior percentil masculino, garantindo com que o produto desenvolvido

seja acessivel para o maior publico-alvo possivel.

Como citado por Dreyfuss e Henry (2007) existe um sistema de medicdo dos

dados do tamanho do corpo.

Sao empregados numerosos equipamentos de medida na coleta de dados do
tamanho do corpo e seus componentes, limitacdes de movimento e
mensuracdo da for¢a - todos necesséarios ao estabelecimento de relagbes
entre 0 homem e a maquina e outros requisitos de design.

Seguem abaixo, algumas medidas da antropometria que o estudo das mesmas,
sera importante para o desenvolvimento do produto final, levando em consideracao

medidas que vao do menor percentil feminino ao maior percentil masculino incluindo

percentis com fatores de alcance para pessoas com necessidades especiais.



Figura 2 - Vista Lateral Percentil Masculino
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Figura 3 - Vista Lateral Percentil Feminino
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Figura 4 - Fatores de alcance para pessoas com necessidades especiais
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6.3 Campus Trés Pocos
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O campus do UniFOA, localizado no bairro Trés Pocos tem uma vasta area. Ao

todo, sdo dezesseis cursos presentes no campus: Ciéncias Bioldgicas (Bacharelado

e Licenciatura), Design, Direito, Educacdo Fisica (Bacharelado e Licenciatura),

Enfermagem, Engenharia Ambiental, Engenharia Elétrica, Engenharia Mecanica,

Engenharia de Producdo, Jornalismo, Medicina, Odontologia e Sistema de

Informacéo.

Por conta dessa quantidade de cursos, o campus precisa de um grande espaco

para conseguir acomodar todos os alunos, funcionarios e as estruturas necessarias

para as aulas como por exemplo: laboratérios de informatica e oficinas, o que,

consequentemente, o torna um lugar grande.



figura 5 - Foto aérea do UniFOA campus Trés Pocos

Fonte: https://lwww.olhovivoca.com.br

Por conta dessa quantidade de cursos, o campus precisa de um grande espaco
para conseguir acomodar todos os alunos, funcionarios e as estruturas necessarias
para as aulas como por exemplo: laboratérios de informatica e oficinas, o que,

consequentemente, o torna um lugar grande.

Ao longo dos anos, o campus foi se desenvolvendo e tendo um crescimento
cada vez maior. A quantidade de cursos foram aumentando, estudantes e funcionarios
se multiplicando, aumentando o tamanho do campus, fazendo com que,
conseguentemente, a distancia entre determinados lugares no campus aumentasse

também.

O campus funciona de segunda a sabado, com aulas na parte da manha, tarde
e noite. As aulas comecam por volta das 8h da manha e o campus fica aberto durante

todo o dia até as ultimas aulas no periodo da noite que acabam por volta das 22h.

6.4 Entrevistadirigida ao Publico-Alvo

Pesquisa de campo direcionada ao publico-alvo, que sao: estudantes,

funcionarios e visitantes do campus Trés Pocos. Com o propdsito de recolher
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informacdes do usuério em relacdo ao campus do UniFOA, localizado no bairro Trés
Pocos. Para gerar o melhor produto final, é preciso entender as necessidades dos
estudantes, funcionarios e visitantes do campus, identificando as maiores dificuldades

para melhor soluciona-las

Grafico 3 - Entrevista dirigida ao Publico Alvo

Acha o campus de Trés Pogos grande?

84 respostas

@ Sim
& Mao
Fonte: Elaborado pela autora
Figura 6 —Entrevista dirigida ao publico alvo
Ja ficou perdido alguma vez no campus? Se sim, o que fez?
B0 respostas
Sim, fui lendo as placas -

Ja, fui nas secretarias pedir informactes

Sim, liguei para os amigos

Sim, perguntei pra um funcionario que passava por mim.
Sim, pedi informacg&o

Sim, na minha época de calouro. Apenas continuei andando até encontrar um ponto de referéncia. Também consultava o mapa
do compus a frente do prédio de educagso fisica_

Sim. Perguntei para alguem onde era.

Sim. Parei alguém pra perguntar

Pedi informacgao aos funciondrios facilmente identificaveis.
Sim. Tive que pedir informacg&o.

sim, pedi ajuda pra alguém q eu vi passando por perto

Sim, perguntei para pessoas proximas onde seria o prédio. -

Fonte: Elaborado pela autora
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Grafico 4 - Entrevista dirigida ao Publico Alvo

Voceé tem facilidade para encontrar as informagées que precisa pelo celular ou
pelo site do UniFOA?

84 respostas

& Sim

& Méo

& celular 56 se for no wpp perguntando
pra alguam

@ MMais ou menos, 45 vezes sim, as
vezes achar as coisas no site & qua...

@ O site & um pouco perdido, as infor...

@ As vezes ndo.

@ Mais ou menos.

@ a5 vezes

Fonte: Elaborado pela autora

Gréfico 5 - Entrevista dirigida ao Publico Alvo

Acha que seria interessante se tivesse um totem disponivel para consulta em
alguns pontos do UniFOA?

84 respostas

@ Sim
@ MNéo
O Talvez

)

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 7 - Entrevista dirigida ao Publico Alvo

Se sim, quais informagdes vocé gostaria que estivessem presentes no totem?

Locais da foa -
Como arquivo académico

Nimeros e nomes dos prédios

Marcar a atual localizagao, assim, fica mais facil da pessoa se localizar e buscar seu destino.
Mapa de prédios interativo, horarios de enibus circular, eventos da semana

Localizagéio dos prédios

numeragio dos prédios que ndo fazem muito sentido. um exemplo é aquele prédie 12 que fica la proxime a oficina, ndo faz
sentido

Mapa com as principais localizagdes e rotas.
Localizagéo dos prédios e local das aulas.
Distancia de um ponto a outro e a exata localizacdo

A disposigtes dos prédios de forma mais facil do que é exposto no mapa, e informar todas as salas que seu periedo utiliza,
ainda mais pra galera de 1° periodo que fica perdido pra chegar em laboratérios por exemplo

Onde fica cada prédio, o que tem em cada prédio, qual curso ta em cada prédio -

Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com as respostas da entrevista dirigida ao publico alvo, é possivel
identificar alguns fatores que vao nortear para o desenvolvimento de solu¢cdes para 0s
problemas encontrados. Quando perguntado se ja haviam se perdido alguma vez pelo
campus, a grande maioria das respostas foi sim, e quando perguntado sobre o que
fizeram, as respostas variaram desde perguntar para alguém até ligar para um amigo

pedindo ajuda.

Foram constatadas também dificuldades de encontrar informacdes de uma
maneira mais rapida e pratica. Quando perguntado sobre quais tipos de informacdes
gue Os usuarios queriam que estivessem presentes no totem, um mapeamento do
campus, com numeros e nomes dos prédios e respectivos cursos foram as respostas

mais encontradas na entrevista.
6.5 Cores

O estudo das cores € de suma importancia para o desenvolvimento de produtos
digitais, um produto que interage diretamente com o0 usuario e as cores podem
influenciar de forma facil e efetiva no comportamento do mesmo, e 0 uso correto

dessas cores é importante para o equilibrio do ambiente e para aqueles que o habitam.
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No livro O guia completo da cor de Fraser e Banks (2007, p.150) os autores
analisam o uso das cores na web dizendo: “Enquanto muito sites comerciais ainda
confiam em uma aplicacdo simples das cores corporativas a um modelo-padrao,
outros usam a cor de modo mais inteligente, para criar atmosfera e ajudar a

navegacao”.

Como citado por Ambrose e Harris (2012, p. 117):

A cor acrescenta dinamismo a um design, atraia atencdo e pode produzir
reacBes emocionais. Ela também pode facilitar a organizacédo dos elementos
de uma pagina — dividindo elementos em zonas ou agrupando itens
semelhantes, codificando certos tipos de informac6es e auxiliando o receptor
a encontrar as informag8es que deseja.

Segundo Ambrose e Harris (2009, p. 6) “a cor é a forma mais imediata de
comunicagao nao verbal”. A cor chama a atencdo de uma forma instantadnea onde ela
estiver, tanto de forma impressa, como grafica. Quando as pessoas veem algo pela
primeira vez, a cor € um dos primeiros elementos registrados, e elas podem ter

inimeros significados.

De acordo com a autora Heller (2013):

Conhecemos muito mais sentimentos do que cores. Dessa forma, cada cor
pode produzir muitos efeitos, frequentemente contraditérios. Cada cor atua
de modo diferente, dependendo da ocasido. O mesmo vermelho pode ter
efeito erdtico ou brutal, nobre ou vulgar. O mesmo verde pode atuar de modo
salutar ou venenoso, ou ainda calmante. O amarelo pode ter um efeito
caloroso ou irritante. Em que consiste o efeito especial? Nenhuma cor esti
ali sozinha, est4 sempre cercada de outras cores. A cada efeito intervém
véarias cores — um acorde cromatico.
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Figura 8 - Cores e sentimentos

ACORDES DE EFEITOS OPOSTOS

-

A fidelidade A infidelidade A gentieza A brutalidade

-
|
.

O natural O artificial

A amabliidade A hostilidade

Fonte - Livro A psicologia das Cores

As cores podem ser classificadas em: primarias, secundarias e terciarias. As
priméarias se dividem em: aditivas e subtrativas, as aditivas sdo aquelas obtidas pela
luz emitida: azul, vermelho e verde e a juncdo dessas trés cores formam o branco. Ja
as subtrativas sdo cores associadas a subtragdo de luz: magenta, ciano e amarelo e
a juncdo dessas cores formam o preto. (HELLER, 2012).

Cores secundarias sédo formadas pela combinacéo de duas cores primeiras na
mesma propor¢cdo. E as terciarias sdo formadas pela combinacdo de uma cor
secundaria com uma cor primaria gue nao estava presente na secundaria. Tudo isso

esta presente no circulo cromatico. (HELLER, 2012).
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Figura 9 - Circulo Monocromético

Quente

Primaria
Amarelo

Frio

Fonte: Ambrose / Harris (2009, p. 18)

O circulo cromatico é uma representagdo visual simplificada do espectro de
cores que conseguimos enxergar sendo utilizado para a classificacdo e para o
entendimento da teoria das cores. As cores podem ser classificadas como quentes ou
frias e ajudam o designer na hora de escolher como e onde uséa-las de uma forma que

crie uma combinac¢do harmoniosa, como citado no livro de Ambrose e Harris (2009).

Existem diferentes tipos de sistemas cromaticos com os quais se pode trabalhar
e a escolha desse sistema pode variar dependendo de como o produto final gerado.
Os dois sistemas mais conhecidos sao:

RGB - cada inicial referente a uma cor, em inglés, que sao: red (vermelho),
green (verde) e blue (azul).

CMYK - referentes as cores: ciano, magenta, amarelo e preto.
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Figura 10 - Sistemas Crométicos CMYK e RGB

RGB 000 CMYK ‘:

Fonte: fotografiamais.com.br

O sistema CMYK ¢é utilizado em impressfes graficas. O conjunto das cores
resulta em tons mais especificos para a impressédo da imagem, dessa maneira, a

imagem é revelada com mais qualidade maior quantidade de detalhes possivel.

No sistema RGB, as cores sédo consideradas como luz, mais vivas e claras do
gue do CMYK, sendo ideal para reproduzir imagens em telas e visores que transmitem
luz. Para a criacao de artes para websites e redes sociais é recomendada o uso desse
sistema, pois a juncdo dos trés tons, deixam as cores da forma mais fiel ao cenario

original.

No livro Fundamentos de Design Criativo (2012) € explicado que existem cores
que séo consideradas seguras para serem usadas no design de sites por exemplo.
S&o um grupo de 216 cores que foi criado quando os computadores mostravam
somente 256 cores e essa paleta segura para web tem a maior quantidade
diferenciada de cor que garantem uma boa reproducao da cor independente da tela

na qual é visualizada.

As cores séo representadas em HTML utilizando um tripleto hexadecimal, um
namero hexadecimal de trés bytes e seis digitos. Os bytes se referem a
vermelho, verde ou azul (nessa ordem), com um alcance de 00 a FF (notacao
hexadecimal) ou de 0 a 255 (notacdo decimal) para representar a intensidade
minima e maxima de cada componente da cor”. (AMBROSE; HARRIS, 2012,
p. 128).
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6.6 Tipografia Digital

Tipografia, do grego typos = forma e graphein = escrita, é a mecanizacdo da
escrita, usando a tecnologia como ferramenta, para a reproducao de textos em séries.
Esse sistema de registros surgiu a cerca de 3.000 a. C. e que passou por varias fases

e evolucdes. Agora é preciso entender como funciona a tipografia.

e Glifos: € uma figura que da um tipo de caracteristica particular a um simbolo

especifico, € um elemento da escrita.

Figura 11 - Glifo

abcdetfgh

Fonte: www.chiefofdesign.com.br

7z

e Fonte: é o conjunto de glifos que compdem uma familia tipografica, é a
variedade de caracteres tipograficos com o mesmo desenho e mesmo tamanho

(corpo).

Figura 12 - Fonte

Helvetica Neue 25 Ultra Light
Helvetica Neue 35 Thin
Helvetica Neue 45 Light
Helvetica Neue 55 Roman
Helvetica Neue 65 Medium
Helvetica Neue 75 Bold
Helvetica Neue 85 Heavy
Helvetica Neue 95 Black

Fonte: www.chiefofdesign.com.br/tipografia
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e - Familia Tipografica: € o conjunto de fontes tipograficas que compartilham

tracos de desenhos comum, mas apresentam variacoes.

Figura 13 - Familia Tipografica
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Fonte: www.chiefofdesign.com.br/tipografia

Através da anatomia dos tipos, podem ser expressadas ideias e emocdes e a
causa desses sentimentos séo alguns fatores como a espessura ( normal ou negrito,
conhecida como bold ), inclinacdo ( comum ou italico ). Por exemplo: Times New
Roman é um tipo de letra e Times New Roman Negrito € uma fonte que pertence a

familia Times New Roman.
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Figura 14 - Anatomia dos Tipos

‘ipografia

Fonte: www.chiefofdesign.com.br/tipografia

A tipografia usada para web é distinta da usada para o papel, pois 0 modo de
interacdo é diferente e por isso, assim como as cores, a tipografia tem grande
importancia no cenario gréafico. A escolha da tipografia vai além do tipo, outros fatores

sdo analisados, tudo isso para garantir a melhor experiéncia para o usuario.

Como citado pelos autores Ambrose e Harris:

A tipografia € o meio visual pelo qual uma ideia escrita recebe uma forma visual. A
selecdo da forma visual pode afetar significativamente a legibilidade da ideia escrita
e as sensagfes de um leitor em relagdo a ela devido as centenas, se ndo milhares
de tipos disponiveis. A tipografia pode produzir um efeito neutro ou despertar
paix6es, simbolizar movimentos artisticos, politicos ou filoséficos ou exprimir a
personalidade de uma pessoa ou organizagao”. (Ambrose e Harris, 2012, p. 55).

Rafael (2015) diz que: “Todo projeto precisa de uma escala tipografica. Ela é
responsavel por criar uma unidade entre as paginas e os elementos do site”. Fatores
como altura, largura, alinhamento, escala sdo importantes para criar essa experiéncia

com 0 usuario.

Segundo Rafael (2105) “Na web, mais de 90% dos blocos de texto sao
alinhados a esquerda” esse alinhamento facilita o entendimento do usuério deixando
mais facil de encontrar a préxima linha a ser linda quando esta alinhada com as outras.

O alinhamento é responsavel por ajudar na fluidez do texto.

As fontes mais seguras para web séo as que nao possuem serifas. A leitura de
fonte serifadas na web pode atrapalhar e confundir o leitor, j& as nédo serifadas, geram
um melhor entendimento, dando mais clareza na leitura. Por conta disso, sdo as fontes

mais indicadas para serem usadas na web. ( Ambrose e Harris, 2009 )
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6.7 Design Digital

Design € a escrita em inglés para a palavra desenho, que tem como
significado tracar, mostrar uma direcdo para o usuario. Além da preocupacdo com a
estética, o designer também buscar por funcionalidade. O que difere no design digital
€ que ele é voltado para web como por exemplo: para sites, aplicativos, jogos entre

outros.

O Design Digital tem como objetivo ajudar no entendimento e ajudar na
interacao do usuario com o produto que foi desenvolvido. De acordo com Radfahrer
(2008):

O design — especialmente o design digital — serve para criar um ambiente
para a informag&o e torna- la consistente. Por isso, cada pequeno elemento
tem que ter um porqué. N&o adianta colocar um grafismo em cada canto da
tela s6 para ‘estar 1&. Em uma situacdo ideal, todos os textos, fotos,
ilustragcBes e layout acontecem a partir de uma mesma ideia.
No design digital, duas ferramentas muito usadas sao: a criatividade e a
técnica, que auxiliam no desenvolvimento de interfaces interativas e eficientes o

suficiente para acompanhar a evolucéo do design nas midias digitais.

Figura 15 - A evolucéo do design digital

Evolucao do Design Digital
m ® 0 (=]

Game +* Web =+ Celular -+ Televisao

Fonte: Slideshare
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O design evoluiu em varios campos como por exemplo: nos games, que hoje
em dia estdo cada vez mais realistas, nas televisdes que transmitem imagens em hd
e 3d, nos sites cada vez mais atrativos que usam elementos como animacodes,
imagens, audios, videos e nos smartphones que estdo cada vez mais completos

gerando maior interatividade com o usuario.

Foram definidas quatro condi¢cdes que sdo necessarias para que se obtenha

um bom projeto de design digital, observado por Royo (2008, p. 13):

E preciso de um espago comum para acontecer a comunicacio e

interacdo, no caso do design digital, esse espaco € a internet.

e Precisa de usuarios atuando sobre esse espaco em comum. E onde se

encaixam os usuarios da internet.

e E preciso que tenha comunicacio, linguagem, pode ser através de

codigos.

e Por ultimo, mas ndo menos importante, precisa de uma area onde o
design possa ser aplicado para tornar possivel a interacdo entre 0 meio

e o usuario. Nesse caso, a area seria a interface.

Como citado por Royo (2009, p. 14) “o design digital € uma disciplina
relativamente nova, cujas bases tedricas estdo em fase de desenvolvimento, assim

como a prépria tecnologia”.

6.8 Card Sorting

Card Sorting € uma técnica usada para ajudar na coleta de dados que ajuda 0s
designers a terem uma melhor compreensdo do que 0s usuarios pensam sobre
conceitos. Essa técnica por ser utilizada para ajudar em projetos de interfaces

gréficas, no design interativo, entre outros campos.

Nielsen (1993) diz que “card sorting € uma técnica de usabilidade utilizada para

descobrir 0 modelo mental do usuario num espaco de informacédo. Uma aplicacao
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tipica é pedir ideias sobre o menu pedindo aos usuérios para ordenarem cartdes com
nomes dos comandos.” MORAES, ROSA (2012 apud SIMPLES, 2005) explica que

0s objetivos do card sorting séo:

e Perceber como cada usuario acessa a um tipo de conteudo, ajudando

na organizacao das informacdes de forma mais adequada.
e Identificar qual é a terminologia mas compreendida pelo usuario
e Observar a forma como cada usuario categoriza o contetdo

Para MORAES, ROSA (2012 apud ROBERTSON, 2001) esse método também

apresenta diferentes vantagens como:
e Ser compreensivel
e Ser simples
e Facil aplicacado, fazendo com que mais usuarios possam participar

e Envolvimento do usuario real durante o processo de desenvolvimento do

produto.

Existem dois tipos de card sorting: aberto e fechado. No aberto, cartbes com
informacBes que estardo presentes no produto final sdo entregues para 0s
participantes sem nenhum agrupamento pré-estabelecido e € pedido para que o0s
mesmos organizem esses cartdes da forma que acharam mais adequada e explicando

porque.

No fechado, os cartbes que séo distribuidos para os participantes ja possuem
um agrupamento pré-estabelecido das informacgfes que estardo presentes no produto.
Essa opcédo geralmente é mais usada quando € preciso acrescentar novas

informacgdes ao que ja esta pronto.

E preciso ter entre quatro a oito participantes para ser feita uma sesséo de card
sorting. Pois existem grandes chances de haver muita discordancia e uma discusséo
insuficiente entre os usuarios se for um numero inferior ou superior a esse, e sem um

debate com questdes construtivas, fica mais dificil de chegar ao resultado.
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Figura 16 - Card Sorting
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Fonte: https://fia.com.br/blog/card-sorting/

A primeira coisa a se fazer para uma sesséao de card sorting, segundo Moraes,
Rosa, (2012) apud Robertson (2001) é elaborar uma lista de tépicos com os conteidos
gue estardo presentes no produto, levando em consideracao itens como: o tamanho

da lista, o nivel certo de detalhe que estara na lista, os termos usados.

O segundo passo € a elaboragédo dos cartdes com 0s assuntos presentes na
lista de topicos. Os cartdes podem ser feitos com o nome da sesséo especifica, com
imagens e conceitos que pretendem ser utilizadas, focando sempre na igualdade

visual dos cartdes para que nao tire o foco do usuario.

O terceiro passo é convidar os participantes. Nao € preciso contar para 0S
participantes que eles fardo uma sesséo de card sorting, apenas dizer que fardo um
exercicio que vai ajudar a melhorar um produto ou site. Os participantes ndo precisam
de um conhecimento prévio sobre o assunto, apenas que lhes mostrem o processo

com uma pequena explicacdo do que deve ser feito durante cada etapa.

O guarto passo € a analise dos resultados do card sorting. Depois que todos os
participantes tiverem terminado o exercicio, eles serdo colocados juntos e
examinados. Segundo Moraes, Rosa (2012) apud Kuniavsky (2003) existem dois tipos

de analise dos resultados:
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O modo informal, que é feito uma andlise de um pequeno nimero de cartdes
por vez, depois sdo agrupados, passados para um quadro e observados, durante essa
observacdo é possivel reconhecer alguns padrées de agrupamento semelhante. O
objetivo ndo é buscar uma respostar final, mas novas visdes e ideias. (Moraes, Rosa,
2012 apud Maurer e Warfel, 2004).

O modo formal, as informacdes sédo organizadas em formato de uma arovre,
dando uma visdo mais detalhada de como os usuarios classificaram e organizam as
informagdes. Segundo Moraes e Rosa ( 2012 apud Sinha e Boutelle, 2004) esse
método é mais trabalhoso porém possui uma compreenséo dos dados de forma mais

rica e confiavel.

6.9 Grid e layout

Grid e layout tém suma importancia no desenvolvimento deste projeto, pois eles
auxiliam na criacdo de um produto mais bem organizado e estruturado. Segundo
Ambrose e Harris (2009) “o grid é a base sobre a qual um design é construido”. O grid
permite que o designer possa organizar os elementos dentro de uma pagina da forma

mais eficaz possivel, além de ajudar na ordem e estrutura da pagina.

Quando o usuéario 1é uma pagina, o olho humano sempre comeca a ler da
esquerda para a direita, de cima para baixo, como mostra a figura 19. Na tela de um
monitor ndo € diferente, o usuéario busca por pontos que chamam a atencao, por
palavras-chave, e o design pode envolver-se nesse processo destacando palavras ou

adicionando elementos onde quer chamar atencéo.

Figura 17 - Como lemos uma pagina
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Fonte: Ambrose e Harris, Grid, 2009.
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No modo piramide invertida, a informagcao mais importante aparece no topo e
as demais informacdes, depois. Quando esse modo € aplicado para a web, o grid se
difere do impresso por conta do tempo limitado que o leitor dedica a cada pagina,

como apontado por Ambrose e Harris (2009).

Figura 18 - Modo Piramide

Nivel Primario
Quem ou qual assunto;que
servico é oferecido;onde é o

Nivel Secundario

Outras informacdes

importantes;leituras
adicionais, etc..

Ultimo Nivel
Detalhes

Fonte: Ambrose e Harris, Grid, 2009

O grid usado na web é diferente do usado na impressao, o0 espaco usado é

preenchido de uma forma diferente.

A midia digital oferece inUmeras oportunidades para os designers romperem
as fronteiras da midia impressa pelo uso de som, animagéao e video; porém,
tipo e imagens continuam sendo os elementos mais usados. Com uma
variedade cada vez maior de elementos de pagina & disposicdo no mundo
digital, a organizacdo e o uso do grid torna-se ainda mais cruciais.(Ambrose
e Harris, 2012).

Os hardwares dos computadores estdo em continua atualiza¢do. A resolucdo

padrdo para paginas da web é de 800 pixels, hoje em dia, existem péaginas que

apresentam uma largura fixa e uma flexivel para as mesmas.

As paginas com largura fixa ndo mudam de tamanho, independente do
tamanho do navegador, ja as paginas com largura flexivel podem se adequar de
acordo com o tamanho da janela do navegador utilizado.
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A maior parte dos designs da web possuem a resolugdo minima de 800 x 600
pixels com uma largura minima de 760 pixels. O mais recomendado € a juncéo das
duas medidas fazendo com que a caixa de texto tenha uma boa largura para facilitar
a leitura e que as outras divisérias figuem com um bom tamanho que se encaixem em

navegadores com janelas de variados tamanhos.

O Hypertext Markup Language, mais conhecido com HTML, é um conjunto de
monta a estrutura de um documento através de tags e labels que séo interpretados
pelo navegador usado. Ja o Flash, desenvolvido pela macromedia tem a possibilidade

de suportar imagens rasterizadas e vetoriais. (Ambrose e Harris, 2009)

A maioria das pessoas que trabalham com web design usam o Flash pois esse
software garante uma maior liberdade para colocar os elementos em qualquer lugar
da pagina e ndo em um local pré-definido. Quando se usa o HTML, existe uma
limitacdo em relacdo as fontes usadas para a web, que sdo chamadas de “fontes

seguras”. O flash fornece uma variedade maior de fontes.

Figura 19 - Fontes seguras para web

Fontes seguras para Web

Andale Mono
ABCDEFGHIJKLMabcdefghijklm
Arial MT
ABCDEFGHIJKLMabcdefghijkim
Arial Black

Impact
ABCDEFGHUKLMabcdefghijkim
Times New Roman
ABCDEFGHIJKLMabcdefghijklm
Trebuchet MS

ABCDEFGHIJKLMabcdefghijkim ABCDEFGHIJKLMabcdefghijklm

Comic Sans MS Verdana
ABCDEFGHIJKLMabcdefghijkim ABCDEFGHIJKLMabcdefghijklim
Courier New PS MT Webdings
ABCDEFGHIJKLMabcdefghijklm el Nty ey g v [ O
Georgia

ABCDEFGHIJKLMabcdefghijklm

Fonte: Ambrose e Harris, 2009, p 152

O layout tem relacdo com o0 modo de como os elementos de texto e imagens
sao distribuidos em um design. Saber usar o layout também €& importante porque ele

tem o poder de ajudar ou atrapalhar no momento de passar as informacdes para o

usuario.
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O layout é o arranjo dos elementos de um design em relagdo ao espaco que
eles ocupam e em conformidade com o esquema estético geral. Também
pode ser chamado de gestdo da forma e do espaco. O principal objetivo do
layout € apresentar os elementos visuais e textuais que precisam ser
transmitidos de uma forma que o leitor os receba com o0 minimo esforgo. Com
um bom layout, o leitor pode navegar por informacdes complexas, tanto na
midia impressa como na eletrénica. (Ambrose e Harris, 2012).

As imagens também dao vida para um design, ela pode ser o foco principal ou
pode ser um elemento secundario, depende da forma como ela é apresentada.

Existem variadas maneiras de incorporar uma imagem no design. Elas podem ser

sangradas, emolduradas, s6 uma parte da foto aparente, entre outras formas.

A principal funcdo do layout € deixar os elementos passarem a mensagem para
qgual forma selecionada, podendo causar dramaticidade, emocéao, alegria, raiva, tudo

iIsso dependendo da forma como elas foram apresentadas.

Figura 20 - Exemplos de grid e layout
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Fonte: https://visme.co/blog/layout-design/

6.10 UX/Experiéncia do Usuario

User experience é tudo aquilo que engloba a maneira como o usuario interage
com o mundo ao seu redor, é levado em consideracao todas as etapas, desde o

primeiro encontro com o produto até o pos uso dele. Para garantir a satisfacao e
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fidelizacdo de um cliente, a experiéncia do mesmo com o produto precisa ser a melhor

possivel.

No livro Design Digital (ROYO, 2008), a autora diz que:

a finalidade de um design de interface (design de usabilidade + design visual
) é fazer com que a experiéncia do usuario seja bem-sucedida. A experiéncia
do usuéario é o conjunto de sensacdes, valores e conclusdes que 0 usuario
obtém a partir da utilizacdo de um equipamento... Esses valores nao sao
apenas produto da experiéncia funcional, mas também da experiéncia

estética. Essa experiéncia é o resultado dos objetivos do usudrio, das
variaveis culturais e do design de interface.

A acdo do usuéario com o produto pode ser mais facil ou mais complicado

dependendo de como a mensagem for exibida para o usuario, e a experiéncia que o

mesmo irA obter com essas acfes € a experiencia do usuario. Para examinar e

entender a estrutura visual de um site, Norman, Donald determina trés diferentes tipos

de memodria que o usuario utiliza para guardar informacdes:

A memoria de coisas arbitrarias: € uma memoéria que compreende
conhecimentos e informag¢des que ndo possuem relagdo com outros.
Essa memoria depende de um aprendizado exigido, fazendo com que o
usuario tenha que memorizar os dados, como por exemplo: as senhas
de e-mails, redes sociais, atalhos em programas. O uso dessa memaria

deve ser o mais evitado na hora de desenvolver o design de um website.

A memoria de relacdes significativas: € a memoéria baseada em relacdes
e conhecimentos que o usuario ja possui facilitando para o entendimento
de novos contextos e situacdes, como por exemplo: saber que para cima
significa que o volume ficard mais alto e para baixo, 0 mesmo ira

diminuir.

A memodria por entendimento: € o tipo de memdéria mais forte, por meio
da compreensdo. Basta que a memoaria assimile um modelo mental a um
sistema, assim o usuario consegue relacionar com contextos anteriores,
por exemplo: o icone do carrinho de compras, 0 usuario ja reconhece q

se clicar ali sera direcionada para a pagina de pagamento.
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Figura 21 - Experiéncia do usuério

Fonte: ROYO, Ravier, design digital, 2008.

Além desses trés tipos de memoria, existe também a memoaria externa, que o
usuario utiliza para se mover pelo mundo, sdo a¢gées como: anotar senhas em papéis
para ndo esquecer, ler placas de informacao, sinalizacdo, tudo que ajuda o usuario a

realizar as tarefas.

“‘Em nossos projetos de design devemos manter a possibilidade do usuario
utilizar todo o conhecimento do mundo como conhecimento da mente, mas sempre

de forma que nenhum deles impeca a utilizagdo do outro.” (ROYO, 2008, p. 108)

Quando se pensa em projetar algo gréfico, é preciso garantir que o usuario ndo
tenha dulvidas e se sinta inseguro durante o uso do produto. Por conta disso, Jabob
Nielsen criou dez heuristicas para uma boa interface e para o usuario ter uma boa

experiéncia.

e Visibilidade de qual estado estamos no sistema: E a informacéo do que
esta acontecendo em tempo real na midia utilizada, por exemplo: se o
usuario esta lendo um livro online, o sistema mostra em qual pagina ele
esta, qual sera a proxima pagina.
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Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: E o tipo de
comunicacdo que é usada, por exemplo: setas, icones, cores, que

podem ter significados positivos ou negativos.

Liberdade de controle facil pro usuario: E a liberdade que o usuario tem
de fazer o que quiser dentro do sistema desde que n&o ultrapasse os
limites e regras do mesmo, por exemplo: o stories do instagram, pode

ser deletado mas nao pode ser editado.

Consisténcia e padrées: E manter o padr&o visual da midia, como cor,

textos. Se estiver muito diferente pode confundir o usuario.

Prevencdes de erros: Evitar a0 maximo que o usuario erre, por exemplo:
guando se realiza uma busca no google e ele apresenta algumas

sugestoes.

Reconhecimento em vez de memorizacdo: Fazer com que 0 usuario
reconheca, entenda e consiga chegar ao fim do uso conseguindo ter feito
0 que precisa. Evitar a memorizacdo do passo a passo e garantir o

entendimento.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: E importante garantir uma boa
experiéncia de uso os usuarios, que vai desde o mais leigo até o mais

experiente, deixando um layout simples, de facil usabilidade.

Estética e design minimalista: Quanto mais informacdo, mais duvidas
podem surgir, portanto, menos é mais, o conteudo precisa ser o mais

simples e direto.

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se
de erros: As mensagens de erro precisam ser claras e fazer com que os
usuarios entendam onde eles erraram e consigam arrumar 0 erro e

seguir com 0s proximos passos.

Ajuda e documentacao: Sinalizar com textos, icones e imagens sobre

documentacdo necessaria para preenchimento de dados, como por
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exemplo, colocar uma foto de exemplo explicando quais sdo os numeros

do cartéo, quais sdo os numeros do codigo de seguranca.
6.11 Usabilidade

A usabilidade e acessibilidade possuem grande importancia para o trabalho de
design digital, pois o design serve como uma ponte que separa o aparelho do usuario
e tem a responsabilidade de produzir um aparelho que seja funcional. Se um produto
nao facilita a utilizacdo do mesmo e nao é funcional, significa que néo foi aplicado um

bom design.

Royo (2008) diz: “o design vem se dedicando a usabilidade dos aparelhos, das
interfaces, evoluindo até um atendimento da usabilidade como uma mescla de
funcionalidade e estética”. E necessario que tenha esse equilibrio entre forma
(estética) e funcdo (usabilidade) para tornar a interface usavel, esteticamente

agradavel ao usuério e sem falhas evidentes de uso.

No passado, 0 usuario s6 experimentava a usabilidade do produto apés depois
de comprar, hoje em dia uma grande parte dos designers ja possuem essa
preocupacao de levar mais em consideracdo os aspectos da usabilidade durante o

desenvolvimento de um sistema.

A usabilidade se tornou portanto, requisito minimo, e ao mesmo tempo,
diferencial competitivo. Quanto ao publico alvo, em fun¢éo da incluséo digital,
teremos uma crescente avalanche de usuarios novatos, avidos para surfar na
web. Sem falar na parcela de usuarios idosos, que vém utilizando com maior
frequéncia recursos tais como comunidade virtuais, chats, mensagens
instantaneas e comércio eletrénico, em funcdo das dificuldades de
locomocgédo, do modo da violéncia e da péssima preservacdo dos espacos
publicos. Devemos também considerar o impacto da convergéncia digital nas
relagbes homem-maquina. Cabe a nds, designers da interagdo, criarmos
interfaces adequadas a cada dispositivo, publico-alvo, situagbes de uso e
tarefas especificas. (MORAES; ROSA, 2012).

Segundo Moraes, Rosa (2012 apud HANSEN, 1971, p. 523-532) enumerou

alguns requisitos para o design de sistemas interativos:

e Conhecer o usuario
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e Diminuir a necessidade de memorizar, substituindo nimeros por nomes
e otimizar e atualizar as operacdes se baseando na observacao do uso

do sistema

e Evitar a0 maximo erros de uma forma que garanta a integridade do

sistema no caso de uma falha.

Figura 22 - Metas da usabilidade

METAS DE
USABILIDADE

Fonte: https://medium.com

Moraes, Rosa (2012 apud SHNEIDERMAN, 1998, 369p.) estabeleceu oito

regras para o desenvolvimento de produtos voltados para o usuario:
e Ser consistente
e Permitir que 0s usuarios possam usar atalhos
e Oferecer feedback
e Sinalizar o término de uma acéo
e Prevenir erros e facilitar corre¢bes simples
e Permitir acbes que possam ser desfeitas

e Oferecer um local interno de controle
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e Diminuir a sobrecarga da memoria de curta duracéo

Os objetivos do produto no desenvolvimento de interfaces é priorizar a
necessidades do usuario e do produto, por conta disso essas técnicas de projeto e de
avaliacdo da usabilidade sdo usadas com o objetivo de garantir uma interagdo mais

facil e agradavel para o usuario.

A usabilidade ndo é um conjunto de regras impostas para tornar todos 0s
websites iguais. Contudo, o objetivo € um sO6: otimizar a interagdo humano-
computador de acordo com a expectativas e necessidades do usuario (Souza, 2004).

E fazer com que o usudrio tenha experiéncias baseadas no conforto e na satisfacéo.

Para a garantia de um bom produto, sio feitos testes de usabilidade. E um
procedimento feito a partir da observacao do usuario para testar e avaliar a usabilidade
de determinados produtos. O foco desse teste estd em observar o comportamento do

usuario durante a interacdo humano-computador.

Figura 23 - Teste de usabilidade
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Fonte: https://raincake.com.br/blog/testes-de-usabilidade

O teste de usabilidade tem como objetivo principal simplificar e aperfeicoar o
uso de um produto. A partir desse teste, € possivel ter resposta imediata se 0 usuario

entendeu o uso do produto e se conseguiu realizar a tarefa desejada.



6.12 Acessibilidade

Uma necessidade que vem se tornando cada vez maior por conta da evolugao
da sociedade € o convivio com a diversidade. Segundo dados do Censo 2010,

realizado pelo IBGE, o Brasil possui mais de 6,5 milhdes de pessoas com deficiéncia

visual, sendo 6 milhdes cegas e 582 mil com baixa viséo.

A acessibilidade vem sendo empregada com o intuito de que todas as pessoas
deficientes tenham acesso a todas as areas incluidas no seu convivio e, além do

acesso, consigam usufruir dessas éareas. Existem algumas formas de tornar o

conteudo acessivel, sao elas:

e Audiodescricdo de
resumidamente. Quando se faz a audiodescri¢cdo, € necessario seguir

uma ordem logica, de cima para baixo e da esquerda para a direita, como

por exemplo:

imagens: dizer do que se trata a imagem

Figura 24 - Exemplo de audiodescricdo

[RD

SUMMIT

AD: [montagem] Um homem segura um microfone com a méo esquerda e gesticula com a outra. A
direita da imagem, sobre fundo amarelo: “O que esta saturado ndo é o contetido, o Google, as redes

sociais. .. O que esta saturado é o contetido ruim.” André Siqueira — Resultados Digitais.

(44

O que esta
saturado ndo é
o conteudo, o
Google, as
redes sociais...
O que esta
saturado éo
conteudo
ruim.

André Siqueira
Resultados Digitais

Fonte: resultadosdigitais.com.br
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Legendas: quando a arte esta sendo feita para um publico que possui
baixa visdo ou cegueira é necessério que a imagens possuam legendas
para a melhor compreenséo do conteudo, trazendo informacdes que nao

couberam na imagem. Exemplo:

Figura 25 - Exemplo legendas para deficientes visuais

Qual 2 quantidade ideal de
palavras no copy de uma
publicagdo no Facebook?*

Fonte: resultadosdigitais.com.br

Regulagem de altura : O totem com uma regulagem de altura,
possibilita que cadeirantes e portadores do nanismo tenham acesso e
possam usufruir de forma correta, interativa e confortavel dos servigos

apresentados no totem
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Figura 26 — Totem com regulagem de altura

Fonte: http://sitekasamais.com

6.13 Tecnologia e linguagem

A linguagem para web é diferente da usada para impressao.

Segundo Royo (2008) “ icones e textos sdo elementos hipertextuais minimos
sobre os quais interagimos. Existem algumas formas relativas ao design da

usabilidade dos icones que é conveniente enumerar” e essas formas sao:

e Os icones representam significados especificos que moldam a a¢édo do

usuario na web.

e J4 existem alguns icones q sdo de grande conhecimento do publico
como por exemplo: o envelope (para enviar email) , as setas indicando
as diregdes, 0 “X” ( para apagar), elementos como esses n&o podem ser

alterados por conta de sua ampla difusdo e utilizagdo na web.

e Para a introducéo de novos icones, é preciso da ajuda de um texto, por
mais que fique redundante, para esse primeiro momento € necessario

para o usuario conhecer e entender o novo icone.
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e Os icones conseguem abranger o maio publico alvo possivel, pois ele
vai além dos idiomas, pessoas que falam linguas diferentes sao capazes

de entender o mesmo icone.

e Colocar muitos icones na tela, faz com que fiquei mais dificil de

compreender as informagfes, confundindo o usuario.

Existem varios instrumentos para montar a estrutura grafica, um deles € o mapa
de navegagao. Como citado por Royo (2009, p.80) “teoricamente, um mapa pode ser
uma linguagem, um simbolo, um bastdo ou desenho na areia”. O objetivo do mapa &
mostrar um caminho que vai de um ponto a outro. Segundo Royo ( 2009, apud Wodke,
2003) existem alguns tipos de mapas:

e Mapa em arvore: Usado mais para fazer a hierarquia do site.

Figura 27 - Mapa de navegacao, mapa em arvore

Figura 4 Fonte: Livro Design Digital, Royo, 2009.

e Mapa em pente: E um mapa bastante usado porque ajuda na

visualizacao das informacgdes, fica mais facil.
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Figura 28 - Mapa de navegacéo, mapa em pente

Fonte: Livro Design Digital, Royo, 2009.

7z

e Mapa em estrela: E usado quando ndo é necessario ter hierarquia,

guando tem uma organizacao ampla.

Figura 29 - Mapa de navegacao, mapa em estrela

Fonte: Livro Design Digital, Royo, 2009.

e Mapas em abas: E usado quando os elementos s&o agrupados por
semelhanca de informacdes.
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Figura 30 - Mapa de navegacéo, mapa em abas

Fonte: Livro Design Digital, Royo, 2009.

Outro elemento importante na producdo de conteudos graficos € o wireframe.
S&o diagramas visuais que representam o layout de um site, por exemplo. E um layout
basico do que seria o site, ndo contém cor, ndo contém imagens e em alguns casos
também ndo contém textos. Ele ajuda na organizacdo dos contetdos que estdo
presentes no site, tornando a usabilidade mais facil.( FONSECA, 2009, p. 271.)

Figura 31 — Wireframe
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Fonte: https://medium.com
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6.14 Marketing digital

Marketing digital é a utilizacdo de técnicas e estratégias para promover um
produto no meio digital com o objetivo de desenvolver relacbes mais proximas,
divulgar, tornar mais solida a identidade de marcas e produtos. Atualmente, o

marketing digital € uma das formas mais usadas no universo da comunicagéo visual.

Para o funcionamento do marketing digital, & preciso falar do antecessor do
mesmo, o marketing. E uma estratégia em buscar e estudar as informacdes
necessarias para atender as demandas de determinado mercado garantindo a
lucratividade dos investidores.

O maketing ajuda a identificar necessidades dos usuarios que ndo foram
atendidas, para isso, € preciso ter sempre conhecimento sobre as atualizacfes e
avancos e inovagfes do mercado, pois ele ir4 persuadir o publico alvo com formas
estrategicamente planejadas. Para garantir o sucesso do produto, existe um mix de

marketing conhecido como o0s 4ps.

Figura 32 - Os 4Ps do marketing

- Os 4PS do Marketing -

O----=-=-=-=--

6

O-----

0
" =L =k g
ST B WD Sm
Produto Preco Praca Promogao

Fonte: https://neilpatel.com/br/blog/4-ps-do-marketing
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Os chamados 4Ps sao:

e Produto

e Praca

e Preco
Promocéao.

O P de produto se refere ao conjunto de caracteristicas como: contetudo, onde e
guando o consumidor vai usar o produto, como é a forma e a cor dele, quais as
necessidades que ele ird satisfazer, todos esses fatores relacionados ao produto
criado que sédo oferecidas ao publico-alvo.

O P de praca é onde determinado produto vai estar colocado no mercado. A
logistica e a distribuicdo do marketing tem ligacao direta com a “praga”, que pode
ser compreendida como lojas fisicas ou online, sobre onde o publico ira procurar

pelo produto.

O P de preco é referente ao valor cobrado pelo produto. Ao mesmo tempo que o
preco deve ser atrativo para o publico, ele também deve gerar lucro. O preco

agregado a um produto vai depender da qualidade do mesmo.

O P de promocéo se refere a forma é promovido no mercado. A forma como o

produto é promovido no mercado pode influenciar no crescimento e

reconhecimento.

Para garantir o sucesso do produto, é essencial o uso dos 4ps juntos, pois cada
um tem sua parcela de importancia amo mix, se algum deixar de ser usados, as

chances de ocorrerem resultados negativos sdo grandes.

Além do mix dos “4ps” ,existe o mix estendido do marketing que somam mais “3ps”

a esse estudo, sao eles:
e Pessoas

e Processos
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e Prova Fisica

Pessoas: E 0 momento de se colocar no lugar das pessoas e entender, ver o
que elas pensam do seu produto ou negdécio. E preciso analisar alguns fatores como:
0 que o usuario esta achando do produto, se estéa tendo dificuldades em usar o produto

e se ele usaria de novo ou compraria 0 mesmo.

Processos: Referente a experiéncia que o usuario tem desde a compra ou 0
primeiro contato com o produto. O processo também serve para analisar se 0 servigco

prestado tem uma qualidade boa ou ruim.

Prova fisica: E o lugar onde o produto vai ser vendido, instalado. Ele pode

influenciar diretamente no consumidor.

Figura 33 - Os "7Ps" do marketing

Produto
- forma
- cor

Prova Fisica - embalagem

- Lugar de venda,
de interagao
com o produto

Praca
- loja fisica
- loja online

“7Ps” do
marketing

Fonte: Elaborado pela autora

Juntos, eles formam os “7Ps do marketing, que sao ferramentas importantes
no plano de marketing e servem para ajudar a conseguir um G6timo resultado e

feedback para o produto desenvolvido.
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6.15 Similares

A analise de similares consiste em observar produtos parecidos ja presentes
no mercado. Sendo executada no inicio de um projeto, € possivel ajudar a definir as
especificacbes de um produto através da andlise forca/fraqueza do produto

concorrente.

A seguir, serdo apresentados tanto similares visitados e fotografados pela
prépria autora quanto encontrados em pesquisas online com o intuito de analisar e
entender o funcionamento dos totens para garantir o melhor resultado final no

desenvolvimento desse produto.

Similar 1

Totem modelo pedestal dentro da loja cagula, localizada no shopping Park Sul,
em Volta Redonda.

Figura 34 - Similar 1

Fonte: Elaborado pela autora
Especificacdes

Tamanho: 1.10 m
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Material utilizado na fabricagcdo: A estrutura é de ago carbono, com

acabamento de vinil impresso

e Pontos positivos: Bem intuitivo, deixando claro os tipos de ac¢des que
podem ser feitas a partir da tela inicial.

7z

e Pontos Negativos: Fios aparentes, o visor € pequeno, 0 que pode
dificultar a visualizagdo dos usuarios, tem como base uma madeira que

pode fazer com gque as pessoas tropecem ou caiam por conta disso

e Pontos interessantes: Tem a opcao de retirada de senha pelo proprio

totem.

Similar 2

Totem modelo pedestal localizado na pracga de alimentac&o do Sider Shopping,

em Volta Redonda.

Figura 35 - Similar 2

Fonte: Elaborado pela autora
EspecificagOes

Tamanho: 1.20 m
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Material utilizado na fabricacdo: A estrutura € de ago carbono, com acabamento de

vinil impresso

e Pontos positivos: Bem intuitivo, possui mais passos a serem seguidos,

porém explicados de maneira clara.

e Pontos Negativos: A altura do totem pode dificultar a interacdo de

cadeirantes com o produto, ndo possui regulagem de inclinacao

e Pontos interessantes: Tem a opcao de retirada de senha pelo proprio
totem e possui compartimento para maquina de cartdo, facilitando o

pagamento e evitando filas.
Similar 3

Totem modelo parede para televisao, localizado no hospital da Unimed, em
Volta Redonda.

Figura 36 - Similar 3

Preferencial
PRALGESS

=

Fonte: Elaborado pela autora
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Especificagdes

Material utilizado na fabricacdo: A estrutura € de aco carbono com a televisédo

encaixada no totem.

e Pontos positivos: Intuitivo, facil, passa a mensagem de maneira clara,

evita grande fila de espera no balcdo de atendimento.

e Pontos Negativos: A altura do totem pode dificultar a interacdo de
cadeirantes com o produto, ndo possui regulagem de inclinacdo, a
estrutura apresenta quinas que possuem um certo grau de perigo, para

criangas e idosos principalmente.
e Pontos interessantes: Nao ocupa muito espaco, utilizacéo da televiséo.
Similar 4

Totem modelo mesa, pode ser para tablet ou televisdo, modelo disponivel no

catalogo da MDA totens, empresa especializada em producéo de totens.

Figura 37 - Similar 4

Fonte: MDA Totens
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Especificagdes
Material utilizado na fabricacdo: A estrutura € de aco carbono.

e Pontos positivos: Modelo o visor € grande, facilita na visualizacdo de mapas,
por exemplo. Os pés do totem possuem um modelo que impede tropecos ou

guedas pois ele é reto no chao.

e Pontos Negativos: A inclinagdo na parte debaixo da estrutura pode atrapalhar

na aproximacao de cadeiras de roda.

e Pontos interessantes: Apesar do tamanho do visor, ndo ocupa ocupam um

espaco muito grande, possui a opgao de inclinar a tela.
Similar 5

Totem modelo canto reto, para televisdo. Modelo disponivel no catdlogo da

MDA totens, empresa especializada em produc¢ao de totens.

Figura 38 - Similar 5

Fonte: MDA Totens
EspecificagOes

Material utilizado na fabricacdo: A estrutura € de aco carbono.
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e Pontos positivos: Modelo o visor é grande, ndo possui fios aparentes.

e Pontos Negativos: Apesar do visor ser grande, o formato na vertical néo

favorece na hora de montar o layout com as informacgdes presentes no totem.

e Pontos interessantes: Apesar do tamanho do visor, ndo ocupa ocupam um

espaco muito grande, pode ser instalado em diversas areas

Similar 6

Totem modelo L, para televisdo. Modelo disponivel no catdlogo da MDA totens,

empresa especializada em producéo de totens.

Figura 39 - Similar 6

Fonte: MDA Totens
Especificacdes

Material utilizado na fabricacdo: A estrutura € de aco carbono, podendo ser

personalizado com vinil impresso.

e Pontos positivos: Modelo fino, ndo ocupa espaco, ndo possui fiacdo aparente,

pés niveladores, regulagem de inclinacao.

e Pontos Negativos: O formato do visor na vertical ndo favorece na hora de

montar o layout com as informacgdes presentes no totem.
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e Pontos interessantes: Apesar do tamanho do visor, ndo ocupa ocupam um
espaco muito grande, pode ser instalado em diversas areas, estrutura simples,

fina, leve.
Similar 7

Totem modelo tela vertical com rodinha, para televisdo. Modelo disponivel no

catalogo da AQUA totens, empresa especializada em producao de totens.

Figura 40 - Similar 7

Fonte: Aqua Totens
EspecificagOes

Material utilizado na fabricagdo: A estrutura € de aco carbono, podendo ser

personalizado com vinil impresso., plastico para alguns acabamentos.

e Pontos positivos: Ocupa menos espaco de chao e pode ser mais adequados

para alguns tipos de interagao.

e Pontos Negativos: O formato do visor na vertical ndo favorece na hora de

montar o layout com as informacgdes presentes no totem.
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e Pontos interessantes: O totem possui rodinhas, o que facilita em casos de

locais onde tem a necessidade de locomocédo do totem.

Similar 8

Totem modelo desktop. Modelo disponivel no catdlogo da AQUA totens,

empresa especializada em producao de totens.

Figura 41 - Similar 8

Fonte: Aqua Totens
Especificacdes:

Material utilizado na fabricacdo: Estrutura € de aco carbono, podendo ser

personalizado com vinil impresso., plastico para alguns acabamentos.

e Pontos positivos: Ocupa menos espaco de chao e pode ser mais adequados

para alguns tipos de interagao, facil movimentacao.

e Pontos Negativos: Apesar de ser facil de movimentar, o totem precisa de outra

estrutura para ficar sobre e ndo € em todo lugar que tera esse suporte.

e Pontos interessantes: Flexibilidade de uso, mais facil para instalar.
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6.16 Materiais

Existem diversos tipos de materiais que podem ser usados na producéao de um
totem, tanto para locais fechados e cobertos, quanto para lugares em que a estrutura
figue em local aberto. Neste projeto, serdo analisados 0s materiais que sejam mais
adequados para o campus Olezzio Galotti.

Dentre os materiais, se encontra o ACM (Aluminium Composite Material) € um
revestimento de aluminio composto pela juncéo de duas chapas de aluminio com uma
chapa de polietileno em seu interior. Essa composi¢do garante um material leve,
porém forte e resistente. Essas qualidades se devem ao ndcleo termoplastico de baixa

densidade.

Sao chapas com 3mm de espessura, confeccionadas com laminas de aluminio
0,21mm. Possuem pintura externa poliéster, facilitando a aplicacdo de qualquer cor.
O ACM é um material resistente a intempéries, de facil instalagéo, facil manutencao,

facil limpeza.

7

Outro material usado também € o MDF, a sigla significa Medium Density
Fiberboard, em portugués, Painel de Fibra de Densidade Média. O MDF é feito com
fiboras de madeira e resina sintética, por isso o resultado final € um material bem
uniforme. Essas caracteristicas permitem que as placas de MDF aceitem cortes em

diferentes direcbes, permitindo mais liberdade para a estrutura do totem.

A aplicacdo de revestimentos, a criagdo de pecas arredondadas e
acabamentos sofisticados sdo destaques na estética dessa matéria-prima. Um dos
pontos negativos do MDF é que ele ndo € resistente a intempéries, € uma material

gue nédo reage muito bem em contato com a agua.

O ago carbono também esta entre as opgbes que sdo recomendadas para
produc&o dos totens. E uma liga metélica, e sua constituicio de liga confere ao ago o
seu nivel de resisténcia mecanica, dispondo de 0,008% a 2,11% de concentracao de
carbono em sua composi¢cdo. Em comparacdo ao acgo inoxidavel, o aco carbono
possui menor resisténcia a corrosdo. No entanto, a depender da concentracdo de

carbono, a resisténcia a oxidacao se eleva.
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E um material resiste, suporta altas temperaturas e pressdes, podem ser
utilizados em instalagdes elétricas, possui um bom custo/beneficio, alta durabilidade,
alta soldabilidade, um material que pode ser encontrado em diferentes modelos e

formatos.
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7 ANALISE E SINTESE

Andlise e Sintese tém como objetivo organizar as informacdes e ideias com o
intuito de obter padrdes. Isto € necessario devido ao grande volume de informagdes
geradas na etapa de Ideacdo. Identificar estes padrfes auxiliard no processo de
compreensao do problema que esta sendo investigado. Sendo assim, a fase de
Andlise e Sintese busca organizar informacdes, e identificar oportunidades e desafios

relacionados ao problema investigado.

7.1 Cartdes de Insights

Para amparar a fase de analise e sintese, foram criados cartdes de insights,
gue séo cartdes cujas informacdes presentes neles sdo as pesquisadas no capitulo
anterior, durante a fase de imersdo. O objetivo principal & simplificar e facilitar a
consulta para gerar os requisitos e restricdes do projeto. (VIANNA, Mauricio et.al,
2014).]

Os cartdes de Insights referente a este projeto, apresentam informacdes que
serdo de suma importancia para a confeccado do produto final. Nele, encontram-se

informacgdes tais como:
e Tipos de materiais, quais sao recomendados e quais nao sao.
e Marketing Digital, que pode influenciar positivamente os usuarios.

e Acessibilidade, para tornar o totem um produto que de acesso para o

maior publico alvo possivel.

e Cores, tipografias, usabilidade, para garantir que a experiéncia do

usuario seja a melhor possivel

e Card sorting, que sera aplicado no projeto visando a melhor forma de

layout do produto.
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Figura 42 - CartBes de Insights

Fonte: Elaborado pela autora

7.2 Diagrama de Afinidade

A fase seguinte a criacao dos cartdes de insights é o diagrama de afinidade,
gue é a organizacao dos cartdes de insights de acordo com afinidade e similaridade

dos temas dos cartdes, gerando macro areas que giram em torno no tema principal.

O diagrama de afinidade € usado quando ha uma grande quantidade de

informacéo e elas precisam ser organizadas e relacionadas.
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Figura 43 - Diagrama de afinidade

Fonte: Elaborado pela autora

7.3 Mapa de Empatia

Logo apés o diagrama de afinidade, foi feito o mapa de empatia. Ele ajuda na
sintese e na organizacdo das informacdes relacionadas ao que o publico alvo diz,
pensa sente como citado por VIANNA, Mauricio et.al, 2014. O objetivo do mapa de
empatia é pegar as informacdes encontradas na fase de imersao e entender sobre o

comportamento, pensamentos, preocupagdes dos usuarios.
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Figura 44 - Mapa de Empatia

Fonte: Elaborado pela autora

7.4 Painel Semantico

7

O painel semantico € uma técnica que usa colagens e desenhos para
representar semioticamente o sentimento entorno do produto. Essa técnica auxiliar na
compreensdo afetiva e emocional entre os usuarios e o produto. Para o
desenvolvimento deste projeto, foram selecionados quatro conceitos base que o
relacionados ao tema do projeto de acordo com o que ele precisa ser e ter. Os

conceitos sao:

¢ Intuitivo: Um produto que seja de facil usabilidade, que o usuario consiga

resolver seu problema de forma pratica rapida.
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Figura 45 - Painel Semantico Intuitivo

INTUIGAO:
AGREDITAR E
TREINAR

PARATER!

Fonte: Elaborado pela autora

Interativo: Que tenha interagdo entre o usuario e o produto, que a

experiencia do usuario ao usar o produto seja a melhor possivel.

Figura 46 - Painel Semantico Interativo

Fonte: Elaborado pela autora

e Acessivel: Que seja acessivel para o maior publico alvo possivel.
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Figura 47 - Painel Seméantico Acessibilidade

Fonte: Elaborado pela autora

e Tecnologico: Um produto moderno, inovador, que usufrui do avango da

tecnologia para gerar resultados cada vez melhores.

Figura 48 — Painel Semantico Tecnoldgico

Fonte: Elaborado pela autora
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7.5 Requisitos e Restri¢gdes

Apoés estudo e entendimento do capitulo anterior, através de entrevistas ao

publico alvo dirigido, pesquisas desk, pesquisas de campo, estudo de similares, entre

outros, foi possivel chegar a geracdo de requisitos e restricbes relacionadas ao

produto que sera desenvolvido:

Requisitos:

Mapeamento do UniFOA, com nome e localizacao dos prédios.
Localizacdo das salas, laboratérios e oficinas.

Instrucdes para visitantes: onde fazer matricula, renovacéo, localizacéo

dos auditorios.

Localizacdo das cantinas (onde comer).

Ser um produto que ir& facilitar e agilizar o atendimento.
Ser interativo

Ser um produto voltado tanto para os alunos do campus quanto para

funcionéarios e visitantes.
Ser intuitivo, de facil usabilidade.

Fazer com que a experiéncia do usuario ao usar o produto seja a melhor

possivel.
Utilizacao de fontes sem serifas, que s&o as mais indicadas para web.

Utilizacdo de cor seguindo a paleta da instituicao.

Restrigcdes:

Intempéries como vento forte, temporal, calor, etc.
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e Mapeamento de todos os lugares localizados dentro do campus do

UniFOA, no bairro Trés Pocos.

e O projeto devera estar em conformidade com os parametros estudados

na ergonomia.

e O projeto devera ser acessivel para o maior publico alvo possivel.
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8 IDEAGAO
8.1 Brainstorming

Brainstoming, também chamado de fase da tempestade de ideias, é uma
técnica utilizada para propor solu¢ées a um problema especifico. E a hora de pensar
na maior quantidade de possiveis solu¢des para o gerar o produto final. Nessa fase,
as ideias sao geradas sem nenhum julgamento, elas devem ser formuladas mesmo

que num primeiro instante paregcam que ndo sejam certas ou viaveis.

Essa fase, pode ser feita tanto individual como em grupo, porém, para este
presente projeto, foi feito individualmente, elaborado pela autora, por conta dos
conhecimentos adquiridos na fase de pesquisa teodrica, requisitos e restricbes
referentes ao projeto, 0 que serviu para dar inicio nas geracdes de alternativas de
acordo com o que o projeto precisa ser e ter.

Neste projeto, a fase do brainstorming sera dividida em duas:
e Geracoes de ideias para o design da estrutura do totem

e Geracoes de ideias para o design das telas do mesmo.
8.1.1 Geracao de Alternativas Telas

Para a geracdo de alternativas do design das telas foram levados em
consideracdo fatores como: tamanho das telas, fontes recomendadas para web,
diagramacdo e organizacdo das telas de acordo com o conteudo apresentado, a

técnica do card sorting, feita com os usuarios, entre outros fatores.

O design das telas é tdo importante quanto a estrutura do totem, pois um layout
bem diagramado e organizado garante que o usuario tenha o interesse em usar o

produto, e que ele tenha a melhor experiéncia possivel.

Neste projeto, foram geradas alternativas do layout da tela em duas posic¢oes:
na vertical e na horizontal. Essas alternativas podem ajudar na escolha do melhor

layout e aproveitamento do espaco da tela.
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Alternativa 1 — Modelo da tela desenhado na vertical. Esse modelo faz

com gue o usuario se sinta mais familiarizado na hora de usar o totem,

por conta do formato ser parecido com a o da tela de um celular. Esse

modelo se adapta mais para encaixar as informacdes que estarao

presentes no totem.

Figura 49 - Modelo de layout na vertical
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Fonte: Elaborado pela autora
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Alternativa 2 — Modelo de tela na horizontal. Esse modelo permite uma

boa visualizacdo do mapa visto por completo, porém, ndo é pratico na

distribuicdo das outras informacdes presentes no totem.

Figura 50- Modelo de Layout na horizontal
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Apés andlise dos layouts das telas para o totem, levando em consideracao a
posicéo, altura e tamanho do mesmo, o modelo selecionado é o da vertical (de acordo
com a figura 58) com as bordas arredondas. Esse modelo garante uma boa
visualizacao das informacgdes que estardo presentes no totem, uma boa usabilidade e
ao mesmo tempo que é moderno, traz uma familiaridade para com o que 0 usuario

esta acostumado no dia a dia.

Depois da selecdo do modelo de tela na posicdo vertical, foram geradas
alternativas de layout levando em consideragao os fatores levantados na pesquisa

tedrica e na analise e sintese, como:

e As fontes pesquisadas que sdao mais apropriadas para web, paleta de

cor, o padréo de estilo que as telas terao
As alternativas geradas para o layout foram as seguintes:

- Alternativa 1 — icones redondos, bordas arredondadas nos quatro cantos da
tela, icone como menu e lupa por exemplo, localizados nos cantos

superiores da tela.

Figura 51 — Modelo de layout da tela 1
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« Alternativa 2 — icones no modelo retangular com as bordas retas e
sobrepostos, menu e lupa nos cantos inferiores da tela, layout mais

geomeétrico.

Figura 52 - Modelo de layout da tela 2
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Fonte: Elaborado pela autora
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 Alternativa 3 — fontes sem serifa, layout mais clean, dando destaque para o

conteudo, modelo dos icones retangular com as bordas arredondadas.

Figura 53 - Modelo de layout da tela 3
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Fonte: Elaborado pela autora




8.1.1.1 Matriz Decisoria Telas

A Matriz Deciséria Definitiva também foi usada para selecionar qual dos trés
modelos de layout apresentados acima sera o usado na tela do totem. Para essa
tabela, novamente elaborada pela autora, foram levados em consideracao principios

como:

e Usabilidade

e Leiturabilidade

e Estética

Tabela 1 — Matriz Decisoéria Layout
Matriz Deciséria Layout

Modelos Opcao 1 Opcéo 2 Opcéo 3
Usabilidade 3 4 4
Leiturabilidade 2 3 5
Estética 2 4 5
Total: 7 11 14

O modelo de layout selecionado para aplicagdo do mesmo no totem, foi o de
namero trés (de acordo com a figura 62). Serdo usadas fontes sem serifas, que sao
as mais recomendadas para o meio grafico, um layout mais clean, dando maior

destaque para o conteudo que sera apresentado, o0 modelo dos icones que se

adequam a tela.

Fonte: Elaborado pela autora
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8.1.2 Geragéo de Alternativas Totem

Para a geracao de alternativas do design do totem foi levado em consideracéo
a pesquisa tedrica sobre tamanho, altura, materiais a serem usados, acessibilidade,

entre outros.

e Alternativa 1 — Tela do totem na vertical e fixo, com vidro resistente,
altura de 1,60m, base fixa no chéo, fiacdo passa toda por dentro da

estrutura.

Figura 54 — Geragéo de alternativa da estrutura do totem- Modelo 1
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@
Fonte: Elaborado pela autora

e Alternativa 2 — Tela tatil levemente inclinada, tela fixa, menor e na

vertical, altura de 1,50m, base fixa.



Figura 55 - Geragéo de alternativa da estrutura do totem- Modelo 2
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Fonte: Elaborado pela autora
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Alternativa 3 - Modelo na vertical, tela levemente inclinada e fixa,

regulagem de altura.

Figura 56 - Geracéo de alternativa da estrutura do totem- Modelo 3
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e Alternativa 4 — Tela na horizontal e inclinada, parte inferior da estrutura

abaulada com a logo da instituicao, altura de 1,50m.

Figura 57 - Geragéo de alternativa da estrutura do totem- Modelo 4
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Fonte: Elaborado pela autora

» Alternativa 5 — Tela do totem na horizontal e inclinada, altura de 1,60m,
degrau que serve de suporte para portadores no nanismo para acessarem

a tela.

Figura 58 - Geracao de alternativa da estrutura do totem- Modelo 5
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Fonte: Elaborado pela autora
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« Alternativa 6 — Tela na horizontal levemente inclinada, como a tela & maior, a
altura do totem é menor e ndo precisa de regulagem, fibra usada na
fabricacdo do totem contra intempéries e capa de protecdo contra chuvas

fortes.

Figura 59 - Geragéo de alternativa da estrutura do totem- Modelo 6

Fonte: Elaborado pela autora

A partir destas alternativas, foi feito uma tabela, elaborada pela autora, para a
decisdo preliminar. Essa tabela tem como objetivo fazer uma analise estratégica das
ideias geradas que ajudam na validacdo das ideias. Foram escolhidos quatro
conceitos que o totem precisaria ser e ter e as notas foram lancadas, de 1 a 5, onde
1 € a menor nota, e 5, a maior, foram dadas O valor das notas foram equivalentes a

se o produto atendia ou ndo os conceitos citados. Os conceitos selecionados foram:

Acessibilidade

* Layout

Modernidade

Usabilidade
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Tabela 2 — Matriz Deciséria Preliminar Estrutura do Totem

Matriz Deciséria Preliminar — Marco de 2020
Conceitos Opcéo 1 | Opcado 2 | Opcao 3 | Opcédo 4 | Opcao 5 | Opcéo 6
Acessibilidade 4 1 5 1 3 3
Layout 5 1 1 2 3 5
Modernidade 5 1 1 3 2 4
Usabilidade 4 1 3 2 3 3
Total: 18 4 10 8 11 15

Fonte: Elaborado pela autora

A alternativa selecionada na matriz deciséria preliminar foi a nimero um (de
acordo com a figura 48). Através dessa selecdo, foram geradas quatro novas
alternativas mais detalhadas e com caracteristicas referentes a primeira, mudando
alguns aspectos entre elas, o que levou até a matriz deciséria definitiva, novamente
elaborada pela autora, baseada nos mesmos conceitos estudados e selecionados,
com o objetivo de chegar a solucédo final. As quatro novas alternativas foram:

e Alternativa 1 — Tela na vertical, acabamento reto duplo, altura: 1,60m,
espessura: 20 cm, largura: 60 cm. A tela nesta posicdo vertical é
semelhante a tela do celular, assim o usuario se sente mais familiarizado

ao usar o totem.
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Figura 60 — Matriz decisoria definitiva — Modelo 1
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Fonte: Elaborado pela autora

Alternativa 2 — tela na vertical e um pouco maior, fazendo referéncia a
tela de um celular, o que deixa o usuério mais familiarizado, acabamento

arredondado evitando quinas que podem causar acidentes, altura:
1,50m, largura: 60 cm, espessura: 20 cm

Figura 61 - Matriz deciséria definitiva — Modelo 2
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e Alternativa 3 — totem com a tela na horizontal, acabamento reto duplo
nas extremidades, altura: 1,50 m, largura: 80 cm, espessura: 20 cm,

base do totem reta com 1 m de largura.

Figura 62 - Matriz deciséria definitiva — Modelo 3
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Fonte: Elaborado pela autora

e Alternativa 4 —tela na horizontal, com uma inclinacdo de 80°, altura: 1,60

m, largura: 80 cm, acabamento arredondado, base arredonda com 1 m

de largura e 40 de espessura.

Figura 63 - Matriz deciséria definitiva — Modelo 4

Fonte: Elaborado pela autora
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8.1.2.1 Matriz Decisoria Totem

Na matriz decisoria definitiva, € onde foi selecionado o produto final, com mais
clareza, mais detalhe, com medidas, baseada na acessibilidade, usabilidade,
modernidade, no layout com as principais caracteristicas aperfeicoadas e prontas para

levar a confeccao do totem adiante.

Tabela 3 — Matriz Deciséria Definitiva Estrutura do Totem

Matriz Deciséria Definitiva
Modelos Opcéao 1 Opcéao 2 Opcéo 3 Opcéao 4
Acessibilidade 5 5 4 1
Layout 4 5 1 2
Modernidade 2 4 1 3
Usabilidade 4 4 2 2
Total: 15 18 8 8

Fonte: Elaborado pela autora

Através da Matriz Decisoéria Definitiva, também elaborada pela autora com base
em toda a pesquisa feita neste projeto, a alternativa final selecionada para producao

da estrutura do totem foi a de nimero 2 (de acordo com a figura 55).

8.2 Card Sorting

A técnica do Card Sorting foi usada neste projeto como um auxilio para a melhor
compreensao de como 0s usuarios pensam sobre conceitos e para entender o modelo
mental do usuario dentro de um espaco de informacédo. O Card Sorting pode ser

aplicado tanto presencial quanto online. Para este projeto, o0 método de aplicacdo
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selecionado foi o online, pois dessa maneira foi possivel um nimero maior de usuarios

participando dessa técnica.

Para sua aplicacéo, foram convidados estudantes do campus e apresentados
a eles cartdes com os nomes dos comandos que estardo presentes no totem. Em
seguida, foi pedido para que eles organizassem os cartdes de acordo com o que seria

mais facil, mais compreensivel para o usuario na hora de acessar o totem.

O tipo de Card Sorting utilizado foi o aberto, pois faz com que o usuario tenha
maior participacao nesse processo das informacdes que estardo presentes no totem,
podendo dar opiniBes e sugestbes. Dessa maneira, as chances de duvidas geradas
diminuem, facilitando o processo para o profissional definir a melhor organizacéo do

layout do produto com base nos padrdes dos usuarios.

Para iniciar a aplicagcdo dessa técnica, primeiro, foram listados todos os pontos
do campus que serdo mapeados. Em seguida, foi pedido para os usuérios
organizarem as informa¢des da maneira que achavam mais facil de encontra-las,

podendo dividi-las em grupos e nomeando esses grupos.

Durante o desenvolvimento deste projeto, aconteceu o periodo de quarentena
por conta do coronavirus. Portanto, sob recomendagdes para permanecer em casa, 0
card sorting foi realizado em uma plataforma online propria para esse tipo de tarefa.
Como a plataforma disponivel era gratuita e possuia um limite de acesso, foram

selecionados usuarios que estivessem aptos a participar dessa técnica.



Usuaério 1:

Figura 64 — Crding Sorting — Usuério 1

Biblioteca Central- sala de internet/ sala de apoio educag8o inclusiva

Laboratério de Informética

Fonte: optimalworkshop.com
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e Usuario 2:

Figura 65 — Card Sortin — Usuario 2

Biblioteca Central- sala de internet/ sala de apoio educag8o inclusiva

Laboratério Central de quimica

Auditérios

Laboratério de Biologia

Areas de slimentagio

Central de stendimento/ servigos académicos

CGA- centro geral de adm.- presidéncia/reitoria/pré-reitoria academica/superintendéncia

Fonte: Elaborado pela autora
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Usuéario 3

Figura 66 — Card Sorting — Usuério 3

Cursos

Biblioteca Central- sala de internet/ sala de apoio educacso inclusiva

Policlinica Dr. André Sarnento Bianco

Moinho da Fazenda

PSA- programa Satde da famflia

Laboratério de Biologia

Laboratério de Informética

Fonte: Elaborado pela autora
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e Usuario 4:

Figura 67 — Card Sorting — Usuario 4

Laboratério Central de quimica

Biblioteca Central- sala de internet/ sala de apoio educag8o inclusiva

Casar8o histérico- editora/rédio/tv/marketing/prereitoria de pesquisa/gréfica

Policifnica Dr. André Sarnento Bianco

Fonte: Elaborado pela autora
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Usuaério 5:

Figura 68 — Card Sorting — Usuério 5

Central de atendimento/ servigos académicos

Biblioteca Central- sala de internet/ sala de apoio educag8o inclusiva

Casar8o histérico- editora/rédio/tv/marketing/prereitoria de pesquisa/gréfica
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Agéncies Bancérias

Laboratério de Informética

Auditérios

Arquivo centralregistros academicos

Fonte: Elaborado pela autora
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e Usuario 6:

Figura 69 — Card Sorting — Usuério 6

Laboratério de Informética

Biblioteca Central- sala de internet/ sala de apoio educag8o inclusiva

Central de atendimento/ servigos académicos

PSF- posto sadde da famflia

Fonte: Elaborado pela autora
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Usuaério 7:

Figura 70 — Card Sorting — Usuério 7

Estacionamento

Laboratério de Informética

Central de atendimento/ servigos académicos

Casar8o histérico- editora/rédio/tv/marketing/prereitoria de pesquisa/gréfica

Centro histérico cultural
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Policlinica Dr. André Sarnento Bianco

Arquivo central/registros academicos

CGA- centro geral de adm.- presidéncia/reitoria/pré-reitoria academica/superintendéncia
geral/superintendencia executiva

Fonte: Elaborado pela autora
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e Usuario 8:

Figura 71 — Card Sorting — Usuério 8

Cursos
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Moinho da Fazenda

CGA- centro geral de adm.- presidéncia/reitoria/pré-reitoria academica/superintendéncia
geral/superintendencia executiva

Fonte: Elaborado pela autora
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O card Sorting foi realizado, ao todo, por oito pessoas, pela plataforma online
optimalworkshop.com, com as instru¢des elaboradas pela autora e através das

respostas obtidas, foi possivel chegar as seguintes conclusoes:
e Nenhum dos usuarios organizou as informacgdes em ordem alfabética.

¢ Cinco dos oito usuérios dividiram as informacdes em duas partes: locais

mais frequentados do campus e os locais menos frequentados.

e Os demais usuarios dividiram as informagdes em: lugares que os alunos
e visitantes tem acesso e lugares que somente os funcionérios tem

acesso.

As respostas obtidas nesta etapa do projeto, norteardo como as informacdes
serdo organizadas no layout do totem, para o melhor entendimento do usuario,

garantindo assim, a melhor experiéncia para 0 mesmo.

8.3 Mapa de Navegacao

O mapa de navegacdo usado neste projeto teve como finalidade ilustrar a
navegacao entre as paginas, mostrar 0s possiveis caminhos que o usuario pode
percorrer entre uma pagina em outra, tornando a navegacdo mais facil e pratica. O
mapa pode apenas mostrar os caminhos principais de navegacdo através das telas

do sistema e ndo necessariamente todos 0os caminhos possiveis.

O mapa foi feito mostrando desde o primeiro nivel de navegacao, até niveis
mais avancados, quando sdo necessarios mais cliques para chegar na informacgéo
procurada. Ao acessar o totem e dar o primeiro clique na tela, uma caixa de pergunta
ird aparecer, oferecendo ao usuério a opc¢ao de ativar ou ndo o sistema de comando

de voz do totem.

Apols essa etapa, partimos para a tela inicial, onde sera exibido o mapa geral
do campus com todos 0s pontos que estaréo presentes no mesmo e com a opcgao de
pesquisar por um ponto especifico, garantindo uma maior praticidade na hora de

buscar por algum ponto que o usuario ja quer ir, mas desconhece a localizagéo.
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Figura 72 — Mapa de Navegacao
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8.4 Wireframe

Os wireframes sdo uma representacdo grafica da estrutura do totem e foram
desenvolvidos para ajudar na organizacdo dos conteudos que estdo presentes no
mesmo, melhorando a usabilidade para os usuérios. O processo de desenvolvimento
€ muito importante, como toda a estrutura estd sendo mostrada, gera um melhor
entendimento do que o produto ira fazer, tanto para quem esta produzindo, quanto

para o0s usuarios, evitando problemas futuros.

Para cria-los, é preciso ter pelo menos algumas ideias de como o produto vai
funcionar ou ser, e uma das vantagens é que € muito facil e rapido de ser testado,
alterado e melhorado, assim, economiza tempo sem precisar chegar ao resultado final
para saber se a havegacao vai funcionar ou ndo. Existem algumas dicas para melhor

aproveitamento:
e Use tons de cinza: o uso de muitas cores pode gerar confusao.

e Use fontes de tamanhos diferentes para expressar a hierarquia das

informacdes.

e Nao use imagens: pode atrapalhar e tirar o foco das informagdes que

realmente importam.

Para este projeto, os wireframes das telas do totem foram desenvolvidos em
uma plataforma online propria para este tipo de atividade. O site whimsical.com
permite a criacdo ilimitadas de telas, op¢cOes de botbes, icones, texto, permitindo
alteracdo depois de salvar as telas, todas as ferramentas disponiveis para atender as

necessidades deste projeto.



106

Figura 73 - Wireframe Parte 1
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Fonte: Elaborado pela autora



Figura 74 - Wireframe Parte 2
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Figura 75 - Wireframe Parte 3
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Figura 76 — Wireframe Parte 4
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 77 - Wireframe Parte 5
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 78 - Wireframde Parte 6
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9 PROTOTIPAGEM

Na fase da prototipagem, foi 0o momento de aparar as arestas do projeto. Foi a
hora de avaliar o que ia se encaixar ou ndo, de acordo com 0s requisitos e restricoes
e além de tudo o que foi pesquisado acima, tanto na parte teérica do trabalho, quanto

na parte em que técnicas foram aplicadas visando a melhor solugcéo para o projeto.

9.1 Teste de Usabilidade

Uma técnica utilizada como auxilio para a conclusdo do projeto foi o teste de
usabilidade. Ele € uma técnica de pesquisa que é usada para avaliar um produto ou
servico. Feita com a participacdo do publico alvo, possui o objetivo de observar os
usuarios reais usando o produto e identificar problemas e possibilidades de melhorias.
Devido a pandemia por conta do corona virus, os testes de usabilidade foram feitos

todos online, através de video chamadas. Funcionou da seguinte forma:

e Os usuarios receberam alguns comandos e orientacbes necessarias
para o teste como: 1- Chegar até o curso, 2- Chegar até a biblioteca
central e 3- Chegar até o laboratério de informética.

e ApOs receberam os comandos, abriam o link do protétipo do totem, onde
as telas do mesmo estavam representadas, com média fidelidade, ou

seja, 0s usuarios reais utilizando o produto, mas ndo no ambiente real.

e Durante a realizacao das tarefas pelos usuérios, alguns pontos eram
observados como: o tempo total para realizar os comandos, se o usuario

apresentava alguma dificuldade, se conseguia completar o comando.

e Apé6s finalizarem as tarefas, os usuarios responderam perguntas

relacionadas ao produto.

O teste online, foi realizado por quinze pessoas, servindo como base para
avaliar o funcionamento do totem e para possiveis alteragdes e aprimoramentos do

produto final.
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Figura 79 — Teste de Usabilidade — Usuério 1

Usuario 1

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?

R: Sim, consegui chegar em todos os
lugares.

2 - Quanto tempo vocé levou para realizar
todos os comandos?
R: Cerca de dois minutos.

3- Foi facil ou obteve alguma dificuldade?
R: Foi facil chegar em tudo, so6 fiqguei com
uma duvida na tela dos cursos.

4- Alguma sugestao de mudancga?

R: Na tela dos cursos, vocé podia colocar
uma setinha para voltar mais perto ao
invpes da seta ficar la em cima da tela,
acho que facilitaria.

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 80 — Teste de Usabilidade — Usuério 2

Usuario 2

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim

2 - Quanto tempo vocé levou para realizar
todos os comandos?
R: Por volta de 3 minutos.

3- Foi facil ou obteve alguma dificuldade?
R: Nao tive nenhuma dificuldade para
chegar nos locais pedido, na verdade, foi
bastante intuitivo e objetivo o que facilitou
na navegacao

4- Alguma sugestao de mudanca?
R: Por mim, nenhuma.

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 81 — Teste de Usabilidade — Usuario 3

Usuario 3

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim

2 - Quanto tempo vocé levou para realizar
todos os comandos?

R: ah foi bem rapido, 5 minutos e eu ja
tinha olhado tudo, além do comandos que
VOCEé passou.

3- Foi facil ou obteve alguma dificuldade?
R: Foi bem facil.

4- Alguma sugestao de mudanca?
R: CGA/ CPA: poderia colocar a sigla do
que é. Eu por exemplo so sei pq abri

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 82 — Teste de Usabilidade — Usuario 4

Usuario 4

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim, consegui seguir tudo.

2 - Quanto tempo voceé levou para realizar

todos os comandos?
R: Entre dois e trés minutos ja tinha feito
i tudo.

R: Foi facil.

4- Alguma sugestao de mudanca?
R: Nao, ficou muito bom.

Fonte: Elaborado pela autora

3- Foi facil ou obteve alguma dificuldade?

114



Figura 83 — Teste de Usabilidade — Usuério 5

Usuario 5

T \ -

-

~ 1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?

R: Sim, eu consegui chegar no meu
destino.

2 - Quanto tempo vocé levou para realizar
todos os comandos?

R: Menos de dois minutos, achei bem
rapido.

3- Foi facil ou obteve alguma dificuldade?
R: Foi facil de entender.

| 4- Alguma sugestdo de mudanca?
R: No icone, ao invés de mostrar a sua
localizagdo no campus, podia mostrar a dc
local que vocé procura quando clica no
mapa geral.

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 84 — Teste de Usabilidade — Usuéario 6

Usuario 6

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim, cheguei em todos os lugares.

2 - Quanto tempo voceé levou para
realizar todos os comandos?
R: Menos de 3 minutos.

L 3- Foi facil ou obteve alguma
) dificuldade?

R: Foi bém facil, s6 tive duvidas quanto
a dois nomes.

4- Alguma sugestao de mudanga?
R: CPA e CGA poderia colocar o nome
também além da sigla, pois como sou
0 Reomnorc o visitante nao sei o significado delas, o
©O Al QUAD CAMERA . ,

resto eu entendi tudo. Parabéns!

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 85 — Teste de Usabilidade — Usuario 7

Usuario 7
‘-“-l - " 1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
3t todos os destinos?

R: Sim

2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?
R: Dois minutos e pouco.

= 3- Foi facil ou obteve alguma
. dificuldade?
B R: Foi bém facil, sem dificuldade.

4- Alguma sugestao de mudanga?
R: Nao, conheci lugares que nem sabia
= que tinha na FOA hahaha.

@O REDMINOTE 8

QO Al QUAD CAMERA

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 86 — Teste de Usabilidade — Usuario 8

Usuario 8

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim

| realizar todos os comandos?
. R: Menos de dois minutos.

| 3- Foi facil ou obteve alguma
! dificuldade?

4- Alguma sugestdo de mudanga?
R: Nao, achei bem bom.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 87 — Teste de Usabilidade — Usuario 9

Usuario 9

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
[ todos os destinos?
. R: Consegui chegao ao meu destino.

= 2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?
R: Menos de trés minutos.

3- Foi facil ou obteve alguma
dificuldade?
R Nao obtive dificuldade alguma.

R Acho que poderia colocar o nome
¥ completo da CPA e do CGA, porque
1 podem ter pessoas que ndo conhegam

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 88 — Teste de Usabilidade — Usuario 10

Usuario 10

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Consegui.

2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?
R: Menos de trés minutos.

3- Foi facil ou obteve alguma
dificuldade?
R: Nao

4- Alguma sugestdo de mudanca?
R: Sem defeitos.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 89 — Teste de Usabilidade — Usuério 11

Usuario 11

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Consegui sim.

2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?
R: Dois minutos e meio eu fiz tudo.

3- Foi facil ou obteve alguma
dificuldade?
R: Nao

4- Alguma sugestdo de mudanga?
R: Nao, achei tudo muito bom.

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 90 — Teste de Usabilidade — Usuario 12

Usuario 12

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
. todos os destinos?
R: Consegui.

2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?

R: Em trés minutos eu segui todos os
comandos, certinhos.

= 3- Foi facil ou obteve alguma
dificuldade?
R: Foi facil.

4- Alguma sugestao de mudanga?

R: Anira, vocé podia colocar o nome do
CPA e do CGA completo ao invés de
colocar s6 a sigla.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 91 — Teste de Usabilidade — Usuério 13

Usuario 13

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim

Il

U

2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?

R: Eu fui rapido hein, em trés minutos
€eu consegui.

3- Foi facil ou obteve alguma
dificuldade?
R: N&o tive dificuldade.

4- Alguma sugestao de mudanca?
R: Por mim esta tudo certo.

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 92 — Teste de Usabilidade — Usuario 14

Usuario 14

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?

R: Me sai bem, consegui e achei bem
facil de entender.

2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?

R: Consegui fazer todos os comandos
em menos de trés minutos.

3- Foi facil ou obteve alguma
dificuldade?
R: Achei muito facil.

4- Alguma sugestao de mudanga?
R: Nao

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 93 — Teste de Usabilidade — Usuério 15

Usuario 15

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim

2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?
R: Dois minutos.

3- Foi facil ou obteve alguma
dificuldade?
R: Achei facil.

4- Alguma sugestao de mudancga?
R: Nao tenho.

@O REDMINOTE 8
O JALQUAD CAMERA

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 94 — Teste de Usabilidade — Usuario 16

Usuario 16

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Consegui chegao ao destino.

2 - Quanto tempo vocé levou para
realizar todos os comandos?
R: Dois minutos.

3- Foi facil ou obteve alguma
dificuldade?
R: Nenhuma dificuldade.

4- Alguma sugestao de mudanga?
R: Nao, tudo certo para mim!

Fonte: Elaborado pela autora



Usuario 1

1- Como se salu? Consaguiu chogar &
todos o8 destinos?

R: Sim, consogul chogar em %0dos o8
lugams.

R Certa de dols minutos

3- Fol thcl cu otiteva alguma ddcuidace?
R Foi taal chagar am tudo, 80 Niqual com
uma fida na tols dos cursos

4- Alguma sugestao de medanga?

R Na tola dos cursos, voch podia colocar
Uma sulinha pars voltar mals perto so
Invpes 0@ seda ficae 1a-om cima oa ol
aeha que Faciitasia

Usuario 5

L5 Comonniu?(:au.omur.mgnl
000s 08 destnas?

R Sim, ey consegul chagar No mau
Jesting

1 - Quanio empo vocd levoy pars reekzar
0406 08 Comandos?

R Menos de dois minuioe, Schel bem
hpido

3~ Fou tict ou obileve alguma dificuldade?
R Foi i de erdander

- Aliguma sugestdo de mudanca?

2 No loane. a0 invés de mostrar a sua
ocalzacha no campus, podia mostrar a do
ocal que vool procurn Quando clica no
Tapa porat

Usuark @

1- Como se salu? Conseguiu chagar a
f0dos 05 destinos?
R: Consegus chegao ao meu dessno.

2 - Quanto tempo voce levou para

realizar 1odos o8 comandos?
R: Menos de irés minudos

3- Fol fécl ou obteve alguma
dificuldade?
R: Nao obtve dificuidade alguma

campieto da CPA & do CGA, porque
podam ler peesoas que ndo conhecam

Usuaro 13

1- Como se saiu? Conseguiu chega o
:dg:"oo destinos?

R: Eu ful rdpido hein, am trés minutos
ou consequl

3- Fol facil ou obteve alguma
dificuidade?
R N tive dificuldade

4 Alg 180 de ca?
R Pammosmumomo

Figura 95 — Teste de Usabilidade — Geral

Usuaro 2
1- Como w8 saiu? Conseguiu chegar &
gogcam
m

R: Por volta ow 1 minulos

3- Fol taci ou cbleve dificuldade?
R: N&o tive nenhiama dficuldade para
chegar nos locals pedido, na verdade. %ol
bastante Nutvo @ ctietvo o que faciitog
Na NAVeQagao

4- Algurres sugestdo de mudanca?
R! Por mim. nenhuma

Usuario 6

1- Como se saw? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim, chagoei am 10008 08 Jugares

2 - Quanto tempo vocd levou para
realizar todos os comandos?
R: Menos de 3 minutos

3. Foi tacil cu obleve alguma
dificuidace?
R: Fot bém faal, sd tive dividas quanio

& dois nomes.

4- Alguma sugestdo do mudanga?

R: CPA & CGA poderia colocar ¢ noms
também além da sigha, pois Como sou
visfiante nao sal o sgnificado delas. o
resto ey entendi ludo, Parabéns!

Usuarie 10

1- Como se saw? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Consagui

2 - Quanio tempo vocé levou para
realizar iodos o8 comandos?

R: Menos de trds minulos,

3- Foi facil ou cbteve alguma
dificuldade?

R: Nio

4- Alguma sugesto de mudanca?
R: Sem defeitos

Usuarno 14

1- Como se san? Consagulu chegar a
todos o8 destinos?

R: Me sal bam, consegul @ achal bam
fécil de entender.

2 - Quanto tempo vocl levou para
realizar todos o8 comandos?

R: Consequi fazer todos 0s comandos
#m manos da trés minutos

3- Foi facil ou obiteve aiguma
dficuldade?

R: Achei muito faci

4- Alguma sugestao de mudanca?
R Ndo

Usuano 3

1- Como 8& saiu? Conseguiu chegar 8
mﬂ & o8 deslinos?
m

2 - Quanio tempo voch levou pars realizer
f0dos vs comandos?

R: ah fol bem rdpido, 5 minuice o eu A
Srha olhodo Judo, aém do comantos que
YOOk passou

3- Fol fack ou obleve sguma dificuideds?
R Foi bem fal,

4— ma sugestho de mudanca?
{ CPA: podena colocar o sigla do
uuao Eu por exemplo 50 sei pg abn

Usuarko 7

1- Como se salu? Conseguiu chegar 3
:d;ﬂmm

2 - Quanio tempo vocé levou para
roalizar fodos o5 comandos?
R: Dos minutos 8 pouco

3- Fol facl ou obteve alguma
dificuldade?
R: Foi bém facil, sem dificuldade

4- Alguma sugestdo de mudanga?

R: N&o, conhecl lugares que nam sabsa
que tinha na FOA hahaha

Usuaro 11

1- Como se san? Conseguiu chegar o
10dos 08 deslinos?
R: Consegui sim

R: Dois minutos & meio eu Kz tudo.

3- Foi facil ou obtave alguma
dificuldade?

R: Nao

4- Alguma de mudanca?

R: Nao, achel ludo muito bom

Usuario 15

1- Como se salu? Conseguiu chegar &
:gﬂoom’

2 - Quanio tempo voo levou para
reaizar todos os comandos?

R: Dois mnutos

3- Fol fach ou obteve alguma
dficuidade?

R: Achei fial

4. Alguma sugestdo de mudanca?
R: Nao tenho.

Fonte: Elaborado pela autora
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Usuario 4

1- Como se sa? Conseguiu chegar a
todos os destinos?
R: Sim, consegui seguir tuda

2. mmmmmm&n
todas os

R: Entre dos ¢ vis mumsptma fost
fhucka.

3. Foi faci ou cbteve alguma diculdade?
R: Foi taol

4- Aguma sugestio de mudanga?
R N&o, ficou masto bom

Usuario 8

1- Como se saiu? Conseguiu chegar a
l;dg:“oam?

2- Ommolarmovocolamm

todos os 7
R Menos de dois minutos
3- Fol m;m obleve algums
d
R: Nenhuma déouldade

Nqamlsuoesﬂodomndm?
R Ndo, achas bem bom

Usuario 12

1- Como se saiu? Conseguiu chegar o
destinos?
R: Conseagul

R: Em rids minulos euv saguil 10008 o8
comandos., ©

lFumwmm
dificuldace?
R Foi fact

4- Algumna sugestdo de mudanga?

R. Anira, vocé podia colocar o nome do
CPA & go COA completo 80 Invés de
colocar s0 a sigla

Usuark 16

1- Como se saiu? Conseguiu chegar &
todos os destinos?
R Consegui chegao a0 meu desting

2 - Guanto tempo vooé levou para
realizar todos o8 comandos?
R Dols minutos

3- Foi tad ou obleve alguma
dificuldade?
R:Nanhuma ddiculdade

4- Alguma sugestio de mudsenca?
R Nao, tuda carto para mim!

O teste de Usabilidade do totem foi realizado, ao todo, por 16 pessoas. ApGs

todos os usuarios realizarem o teste, todas as respostas foram colocadas lado a lado

(figura94), facilitando a identificagéo de davidas ou dificuldades apresentadas.
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Durante o teste de Usabilidade, foi possivel notar o comportamento do publico
alvo e sua interacdo com o produto, perceber se apresentavam alguma dificuldade ou
demora na hora de seguirem as tarefas que foram apresentadas ou se apresentavam

alguma davida em relagdo aos contetdos presentes nas telas.

De acordo com o teste, 0 tempo médio levado pelos usuéarios para completarem
toda a tarefa, que foi calculado desde que o usuario leu todos comando a serem
seguidos até a realizacao de todos, foi de dois a trés minutos. Das dezesseis pessoas
que realizaram o teste, onze completaram sem nenhuma dificuldade e quatro
obtiveram duvidas em relacdo a nomenclatura de alguns lugares. Das quatro pessoas
gue apresentaram essa duvida, trés sdo visitantes do campus, ou seja, que nhao

frequentam diariamente como os estudantes.

As dificuldades apresentadas pelos usuarios foram em relacdo a nomenclatura
de lugares do campus: Central geral de atendimento e Comissdo Propria de
Avaliacdo, pois estavam representados nas telas apenas pelas CGA e CPA,
respectivamente. Apds a identificacdo das duvidas pendentes, das dificuldades e
sugestdes do publico alvo, foram feitos os aprimoramentos finais das telas do totem,
gerando o seguinte resultado:

9.2 Resultado Final das Telas

As telas apresentam o mapeamento do campus Olezio Galotti, com a
localizacéo de todos os lugares presentes dentro do campus. Por conta da pandemia
do coronavirus, ndo foi possivel se deslocar até o campus para fotografar os locais,
portanto, as telas do totem foram ilustradas com imagens disponibilizadas pelo site do
UniFOA.

A primeira tela é a inicial, onde apresenta a mensagem “Bem Vindo ao campus”
e onde o usuario tem a opcéo de ativar ou ndo o comado de voz. A segunda, € 0 mapa
geral, onde o usuario tem a op¢ao de visualizar o campus por inteiro. Na terceira tela,
se encontra as opc¢des de todos os locais e o usuario pode escolher onde clicar. A

partir da quarta tela, sdo fotos dos locais e suas respectivas localizacées no mapa.
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Figura 96 — Telas Totem — Inicial / Mapa Geral / Menu

Bem-Vindo ao UniFOA!

Biblioteca

Laboratorios

Auditorios

Centro Historico

Neste totem, vocé encontra 0 mapeamento st Alimentacio
do campus Olezio Galotti. Fique a vontade > .
para navegar por aqui e conhecer o campus!

Bancos

oo > R
Deseja ativar o comando de voz? Tesouraria

Central Geral de Atendimento - CGA

Comissao Propria de Avaiagao - CPA

Portarias

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 97 — Telas Totem — Configuracdo / Menu Cursos Biologia

Mapa Geral Biologia

Tela Inicial

Comando de Voz Direito

Ed. Fisica

Enfermagem - | Clique aqui
v | para ver a foto|

Engenharia

Medicina

Nutrigao

Odontologia

Sistemas de Informagao

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 98 — Telas Totem — Biologia / Design

Clique aqul

para ver a foto

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 99 — Telas Totem — Direito / Ed. Fisica

Educagao Fisica

Localizagao no Mapa Geral

Clique aqui
para ver a foto Quadra interna

Quadras externas

Fonte: Elaborado pela autora



125

Figura 100 — Telas Totem — Ed. Fisica

¢ GEETTTTTE =

: .?H

iy .

1101 para ver a foto

a9,

”{
¥

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 101 — Telas Totem — Ed. Fisica / Enfermagem

¢ EEETTTTTETED

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 102 — Telas Totem — Enfermagem / Engenharia

< Engenharia Ambiental =

Ambiental

Elétrica

Mecanica

Produgao

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 103 — Telas Totem — Engenharia

< Engenharia Ambiental =

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 104 — Telas Totem — Engenharia

& 1T

p LN
8

s,

g 3 f

&

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 105 — Telas Totem - Engenharia

< Engenharia Mecanica = < Engenharia de Produgdo = < Engenharia de Produgao —

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 106 — Telas Totem — Medicina / Nutricdo

e

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 107 — Telas Totem — Nutricdo / Odontologia

< Odontologia —

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 108 — Telas Totem — Sistemas de Informacéo / Biblioteca Central

< Sitemas de Informagao = < Sitemas de Informagéo = < Biblioteca Central =

Clique agui ‘ 5

\ T\

Clique aqui
para ver a foto

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 109 — Telas Totem — Biblioteca / Laboratérios

4 Biblioteca Central = < Laboratério de Informatica =

Laboratorio de Informatica

Laboratério de Biologia

Laboratério de Quimica

Laboratérios Engenharia

Laboratorios Design

B88LI0TECA
CENTRAL

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 110 — Telas Totem - Laboratorios

< Laboratério de Informatica = 4 Laboratério de Biologia = < Laboratério de Biologia =

/ FOq

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 111 — Telas Totem - Laboratérios

< Laboratério de Biologia = < Laboratério de Quimica = < Laboratério de Quimica =

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 112 — Telas Totem - Laboratorios

< Laboratorio da Engenharia = < Laboratério da Engenharia = < Laboratério do Design =

B,

w " on
\‘ ['

| 52 ! %"’ Mﬂ*m“

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 113 — Telas Totem — Laborat6rios / Auditorios

< Laboratério do Design = < Auditério da Biblioteca =

Auditério da Biblioteca

Auditério Wiliam Monachesi

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 114 — Telas Totem - Auditérios

< Auditério da Biblioteca = < Auditério Willian Monachesi = < Auditério Willian Monachesi =

Clique aqui ¥
para ver a foto

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 115 — Telas Toem - Centro Histdrico / Casaréo

< Centro Historico = < Centro Historico =

Editora FOA

! Clique aqui
para ver a foto|

Marketing

Pro-Reitoria de Pesquisa

Radio UniFOA

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 116 — Telas Totem — Casaréo / Alimentagdo

¢ TS

Cantina 1

Cantina 2

Cantina 3

Cantina 4

Restaurante 1

Restaurante 2

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 117 — Telas Totem — Bancos

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 118 — Telas Totem — Bancos / Tesouraria

¢ EEETTIEED = ¢ TS =

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 119 — Telas Totem — Tesouraria / CPA

¢ T =

Clique aqui |
B para ver a foto

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 120 — Telas Totem — CPA / Portarias

Entrada

Saida

v % T -
.~ P, clique aqui e
E para vera foto

¢
3 lwr ;
1

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 121 — Telas Totem - Portarias

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 122 — Telas Totem — Portarias / Estacionamento

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 123 — Telas Totem — Policlinica / Posto de Saude

¢ GEECTITNES = < GEECTITIED

Clique aqui (8
para ver a foto:

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 124 — Telas Totem — Posto de Saude / RH

¢ G = ¢ GRS

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 125 — Telas Totem — PROMES / Moinho

< Moinho da Fazenda =

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 126 — Telas Totem — Moinho / Biotério

¢ T = ¢ ¢ =

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 127 — Telas Totem — Lavanderia / Gerador

< = ¢ = ¢ T =

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 128 — Telas Totem — Gerador / Garagem / Comando de Voz

Ativar Comando de Voz?

Fonte: Elaborado pela autora

A fontes utilizadas nas telas foram: Palanquim Semi Bold e Palanquim Bold.
Foram utilizados tons de azul fazendo referéncia a instituicdo, elementos contendo
transparéncia para deixar um layout claro, de facil entendimento, focando no

mapeamento do campus, conforme o objetivo central.

9.3 Resultado Final do Totem:

e Material utilizado para a estrutura do Totem: ACM, um tipo de
revestimento de aluminio de alta resisténcia, material maleavel, podendo
molda-lo de inumeras formas, € leve, resistente, o processo de
manutencdo e limpeza é simples, basta aplicar dgua e detergente
neutro, € um dos materiais mais indicados para a construcdo de um

totem.

e Material utilizado para a area touch do totem: Uma televisdao de 32"
polegadas (73cm de altura por 43cm de largura), instalada na vertical na

estrutura do totem.
e Cor utilizada: PANTONE 274 C

RGB: 34 21 81 HEX/HTML: 221551 CMYK: 989704
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Figura 129 — Modelo Final Totem

Fonte: Elaborado pela autora
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10 CONCLUSAO

O desenvolvimento de um totem interativo com o mapeamento do campus
Olezio Galotti sera de suma importancia tanto para os estudantes e funcionérios, que
frequentam o campus diariamente, quanto para os visitantes, que nao vao ao local
com a mesma frequéncia. A ideia dessa criacao foi levada em consideracédo por conta
da demanda do publico alvo, que buscava por informacfes de maneira mais clara e

pratica.

O campus, localizado no bairro Trés Pocos, possui uma vasta area e uma
variedade de cursos, o que gera duvidas relacionadas a localizacéo. Este projeto teve
COmMo apoio pesquisas tedricas, pesquisa de campo, entrevistas com o publico alvo e

a interacao do usuario no processo de desenvolvimento do totem.

Pesquisas sobre: cores e 0s sentimentos que elas transmitem, tipografia digital
e suas recomendacdes para web, usabilidade e experiéncia do usuario, marketing
digital e suas estratégias para alcancar o publico alvo, tiveram suma importancia para

0 projeto.

Além disso, varias técnicas foram utilizadas com o objetivo de alcancar o
melhor resultado, como Card Sorting, Teste de Usabilidade e Adobe xd, todas
relacionadas a experiéncia do usuario, onde a participacao do publico foi importante
para entender e avaliar a interacdo do mesmo com o produto, suas duvidas e

dificuldades, o que facilita para que se alcance o melhor resultado.

Acredita-se que este projeto cumpriu seu objetivo de desenvolver um layout
para um totem interativo contendo o mapeamento do campus apresentado de uma
forma pratica e clara. O projeto ndo se encerra por aqui, podendo ter aprimoramentos

para o desenvolvimento de um totem fisico.
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