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Resumo

Em 2017 o website da Universidade Estadual de Londrina completa
dez anos sem alteracdes relevantes acerca da hierarquia de informa-
cdo e layout. O website apresenta problemas de usabilidade, sendo
que apenas 4,3% dos usuarios estdo satisfeitos com o portal. Sendo
assim, essa pesquisa busca propor uma nova hierarquia informacional
e identidade visual (layout) levando em consideracao o design respon-
sivo e o Google Material Design. Para isso, uma pesquisa bibliografica
e documental foi desenvolvida acerca de usabilidade, hierarquia da in-
formacao, design responsivo e Google Material Design. Também foram
desenvolvidas pesquisas com usuarios, especialistas de usabilidade
e a Assessoria de Tecnologia de Informacdo. Conjuntamente, uma
andlise de similares foi realizada no ambito internacional e nacional.
As pesquisas apresentam a natureza aplicada e abordagem quali-
-quantitativa e foram estruturados de acordo com a metodologia de
projeto do design thinking. Os dados coletados foram utilizados para o
desenvolvimento do protétipo 1 que foi analisado por especialistas em
usabilidade. Apds a andlise, o protétipo foi revisado dando origem a
proposta final dessa pesquisa que propée uma nova maneira de orga-
nizar e navegar no website, assim como apresenta um layout alinhado
a estética e tecnologias atuais.

Palavras-chave:
Redesign de Website, Website de Universidade, Usabilidade,
Hierarquia da Informacéo, Design Responsivo



Abstract

In 2017 the website of the Universidade Estadual de Londrina com-
pletes ten years without relevant changes regarding information hier-
archy and layout. The website presents usability problems, with only
4.3% of user satisfaction. Thus, this research seeks to propose a new
informational hierarchy and visual identity (layout) concerning respon-
sive design and Google Material Design. For this, a bibliographic and
documentary research was developed on usability, hierarchy of infor-
mation, responsive design and Google Material Design. Surveys were
also conducted with users, usability specialists and the Assessoria de
Tecnologia de Informac&o. Concurrently, websites of important univer-
sities were analysed at international and national levels. The research-
es present the applied nature and qualitative-quantitative approach
and were structured according to the design thinking methodology. The
data collected were used for the development of the prototype 1 that
was analysed by usability specialists. After the analysis, the prototype
was revised giving rise to the final proposal of this research that pro-
poses a new way of organizing and navigating the website, as well as
presenting a layout aligned with current aesthetics and technologies.

Key-words:
Website Redesign, University Website, Usability, Information
Hierarchy, Responsive Design
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CAPITULO 1

Introducao

Em 1989, o engenheiro de software Tim Berners-Lee identificou que
embora houvessem muitas informacdes contidas nos computadores
de seus colegas de trabalho, ndo existia um sistema eficiente capaz de
compartilhar as informacdes entre os computadores. (BAUTISTA, 2010).

A fim de resolver esse problema, Berners-Lee escreveu em 1989 o

documento chamado “Information Management: A Proposal” que pro-
punha e conceituava o que se conhece hoje como World Wide Web
(WORLD WIDE WEB CONSORTIUM; WORLD WIDE WEB FOUNDATION).
Segundo o World Wide Web Foundation e World Wide Web
Consortium, em 1991 desenvolve as trés bases tecnoldgicas da Web:

» HyperText Markup Language (HTML) - que consiste na linguagem
basica e elementar na criacdo de websites;

» Uniform Resource Identifier (URI) - consiste em um endereco
Unico no qual é possivel acessar um documento, mais conhecido
como Uniform Resource Locator (URL);

» Hypertext Transfer Protocol (HTTP) - protocolo que define e for-
mata como as informacdes devem ser enviadas via Web.

A Web foi incorporada rapidamente em diversos setores da socie-

dade. Segundo Nielsen e Loranger (2007, p.37)

Uma evidéncia do crescimento da Web € que os usudrios agora a véem como um
todo integrado sem se incomodarem com os Websites; elas supdem que qualquer
coisa que querem conhecer estd disponivel em algum lugar. Basta Pesquisar.

Cardoso (2013, p.177) afirma que é impossivel negar a presenca e
influéncia da internet em nossas vidas.

Hoje, para o mal e para o bem, ndo conseguimos mais escapar da onipresenca
da rede virtual que apelidamos de internet. Mesmo quem ndo tem acesso direto a
ela - o que € a maioria dos habitantes do planeta - € governado por instituicoes e
agéncias que operam por meio dela, os quais sdo cada vez mais regidos por sua lo-
gica e regras peculiares. Tanto € a rede um fato da contemporaneidade que, poucas
décadas apos sua cria¢do, quase ninguém consegue mais imaginar como seria o
mundo sem ela.

Segundo o website Internet Live Stats (2016), cerca de 46% da popu-
lacdo mundial acessa a internet. O Brasil esta em 42 lugar em nimeros
de acesso, sendo que dois tercos dos brasileiros possuem acesso a
internet.

03



Segundo Krug (2014, p.ix) “Dizer que computadores e a Internet que
usavamos mudaram bastante é dizer o minimo. Bem no minimo”.

Segundo Krug (2014) a Web mudou de trés maneiras: a forma como
se acessa a internet, a capacidades da web e a relacdo do usuario com
usabilidade.

Antes os usuarios acessavam a internet utilizando uma mesa, te-
las grandes, mouse/touchopad e teclado. Hoje os computadores, que
também sdo celulares, estdo disponiveis o tempo todo ao usuério,
cabendo no bolso e equipados com cameras, mapas, cds e etc (KRUG,
2014)

Segundo Smith (2015), dois tercos dos Americanos utilizam smart-
phones, sendo 19% deles dependentes dos celulares como Unica forma
de acesso a internet.

Segundo uma pesquisa de mercado conduzida pelo Google, 68%
dos entrevistados conferem seus celulares constantemente. A utiliza-
cao de smartphones fica ainda mais evidente na geracao Y, ja que 87%
dos entrevistados (pertencentes a geracdo y) afirmaram que estao sempre
ao lado de seus respectivos celulares (ADAMS et al, 2015).

Além da forma como individuos acessam a internet, a estrutura
das paginas e capacidade dos navegadores também mudaram. Desde
sua criacdo, websites mudaram de conteldos estaticos para websi-
tes interativos e capazes de proporcionar uma variedade de servicos
(BAUTISTA, 2010).

Atualmente os websites sdo melhores e mais funcionais do que seus
antecessores. Diante de diversas funcdes como sugestao de pesquisa
e corretor ortografico, usuarios esperam mais recursos de um website
(KRUG, 2014). Tais mudancas sao constantes, promovendo e expandin-
do as capacidades da web.

A usabilidade é hoje reconhecida com grande importancia (KRUG,
2014). Segundo Nielsen e Loranger (2007) a usabilidade de um web-
site € muito mais critica, visto o grande aumento de websites dispo-
nibilizando servicos semelhantes. “Hoje, as pessoas esperam muito
dos Websites e cada vez menos aceitam um projeto ruim” (NIELSEN;
LORANGER, 2007, p.xvii).

Inseridos nesse contexto, designers precisam seguir as recomenda-
cdes do World Wide Web Consortium (W3C) acerca de acessibilidade.
Nao obstante, devem se atentar as novas tecnologias e as necessida-
des dos usuarios para que sejam capazes de produzir e manter websi-
tes coerentes com as demandas da atualidade.
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Figura 01
Website UEL 1997

Fonte
Disponivel em- <http-//
web.archive.org/
web/19970624004147/
http-//www.uel.

br/> Acesso em-
29 jun. 2016.

Figura 02
Website UEL 1997
centro de estudos

Fonte

Disponivel em- <http-//
web.archive.org/
web/19970624004535/
http-//www.uel.br/
home_page/1fra-

me. HTML> Acesso

em- 29 jun. 2016.
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1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Em 1995 a Universidade Estadual de Londrina (UEL) publicou o primei-
ro website da instituicdo. A figura 1e 2 apresentam o Website da UEL
em 1997, o qual comemorava o aniversario da instituicdo e disponibili-
zava informacdes referentes ao catdlogo de cursos, servicos ofertados
e informacdes institucionais tais quais endereco e telefone. Com o
decorrer dos anos, conteldo e recursos foram adicionados a fim de
incrementar o website. No total, o website site possuiu cinco layouts
desde de sua criacao.

Em 2007 o layout do website foi atualizado e desde entédo nédo hou-
veram mudancas significativas em termos de layout e estrutura de
contetdo. Tal projeto foi conduzido por meio de uma parceria entre
a Assessoria de Tecnologia de Informacao (ATI), o Departamento de
Computacao e o Departamento de Design Grafico.

Durante a producédo do layout atual foi desenvolvida uma pesquisa
de similares como forma de inspiracdo. Todavia, ndo foi desenvolvida
nenhuma pesquisa referente a usabilidade, relativa a usuario, fluxo de
navegacdo e taxonomia, sendo que tais aspectos do websites foram
desenvolvidos de forma intuitiva e utilizando de estruturas ja prontas a
fim de facilitar o trabalho.

A figura 3 apresenta o website da UEL no dia 11 de Outubro de 2007
e a figura 4 o website atual (retirado no dia 29 de junho de 2016). Embora
haja quase 9 anos de diferenca entre as imagens, é possivel notar que
existem poucas diferencas entre os websites. Referente ao layout e a
estrutura informacional é possivel dizer que nao houve nenhuma mu-
danca significativa, uma vez que o site apenas expandiu os blocos ja
existentes de informacao.

As tecnologias web mudaram consideravelmente desde 2007.
Segundo Bautista (2010), tecnologias como o HTML5 CSS3, Jquery e
o aumento radical de largura de banda proporcionaram que websites
se tornassem interfaces interativas e ricas em termos de conteldo
multimidia.

Nao obstante, o surgimento de smartphones e smartdevices facilita-
ram o acesso a Web, porém demandaram uma nova abordagem na
concepcao de websites chamada de design responsivo e mobile first.

Nesse contexto é possivel questionar se o website da UEL corres-
ponde aos padrdes esperados de um website em 2016.

Do ponto de vista do design responsivo, embora usudrios acessem
o website via smartdevices , apenas o subportal de graduacao possui
uma versao responsiva, sendo que tal versdo foi implementada apenas
no ano de 2017, seis anos apds o surgimento do design responsivo. No
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Figura 03
Website UEL 2007

Fonte

Disponivel em- <http-//
web.archive.org/
web/20071011000038/
http.//www.uel.br/
portal/> Acesso em-

29 jun. 2016.

Figura 04
Website UEL 2016

Fonte

Disponivel em- <http-//
www.uel.br/portal/>
Acesso em- 29 jun. 2016.
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restante do website, usudrios sdo obrigados a acessarem o website de
forma nao pratica.

Referente a usabilidade, trés pesquisas foram desenvolvidas por
meio de questiondrios com trés grupos: usuarios (questionario A), de-
senvolvedores (questionério B) € especialistas em usabilidade (questiona-
rio C). As trés pesquisas serdo detalhadas ao longo do capitulo 4 desse
trabalho.

Na pesquisa com o0s usudrios (questionario A), foi diagnosticado que
60% dos usuarios entrevistados nao estao satisfeitos com o Websites
atual. Além disso, cerca de 40% dos usudrios preferem pesquisar a
informacado utilizando o Google ao invés de navegar no website.

Na pesquisa com os desenvolvedores do website (pesquisa B) é pos-
sivel diagnosticar que o grupo possui pouco conhecimento referente
a usabilidade. Além disso, o grupo reconhece a complexidade do we-
bsite e afirma que é necessario um estudo aprofundado acerca das
secOes do site de forma multidisciplinar para uma melhoria. O grupo
ainda aponta para desafios relacionados a cultura organizacional da
universidade, a qual designa os érgdos internos de forma particular,
fugindo de convencdes nas quais os usuarios estao inseridos.

Na pesquisa com os especialistas em usabilidade (pesquisa C), é
possivel identificar que o website possui problemas em todas as cate-
gorias propostas pelo framework sirius que sdo:

» ldentidade e Informacdes - referente a identidade visual e infor-

macdes referentes ao website;

» Estrutura e Navegacao - referente a estrutura dos menus e siste-
mas de links que permitem ao usudrio navegar no website;

» Marcacao - referente aos nomes dados as estruturas (taxonomia) e
consisténcia de elementos referentes a navegacéao e identificacao
do website;

» Layout da pdgina - Referente a criacdo de blocos de informacéo e
utilizacdo de grafismos a fim de organizar e tornar a informacéo
clara e acessivel;

» Compreensibilidade e facilidade de Interacéo - referente a clare-
za do conteldo e utilizacdo de elementos que facilitam o uso do
website como formularios;

» Controle e Feedback - referente a capacidade do website em pro-
porcionar respostas diante da manipulacao do website;

» Elementos Multimidia - referente a utilizacdo apropriada e ima-
gens, grafismo, dudio e video no website;

» Pesquisa - referente a ferramenta de pesquisa interna do website;

» Ajuda - referente ao sistema que auxilia o usuario a executar
funcoes;

» Aspectos Gerais - referente as metas e aspectos gerais do
website.
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1.2

1.2.1

1.2.2

1.3

Sendo assim, é possivel diagnosticar que o website atual possui pro-
blemas de ordens diversas. Como resultado, é possivel condensar tais
problemas em quatro pontos criticos. Sao eles:

»

»

»

Usabilidade - referente a problemas gerais de usabilidade que

empobrecem a experiéncia do usudrio, tais quais sistemas de
busca e resposta de um website;

Arquitetura da Informacédo - referente a hierarquizacao e orga-
nizacdo de informacdes tais quais o desenvolvimento de menus,
nomes e sistemas de navegacao;

Layout e responsividade - referente ao desenvolvimento de um
padrdo visual e informacional consistente e coerente que pode
ser aplicado a diversas realidades de telas, mantendo a mesma
experiéncia, como o desenvolvimento de grid e grafismos.

1"z

Nesse ambito, cabe o questionamento: “é possivel enriquecer a
experiéncia dos usudrios do website da Universidade Estadual de
Londrina por meio de um novo layout e fluxo de navegacao capazes
de tornar a navegacao intuitiva e usavel, hierarquizar o conteldo, criar
identidade e transformar o site em responsivo?”

OBJETIVOS

Objetivo geral

Desenvolver um novo layout e organizacédo informacional para o web-
site da Universidade Estadual de Londrina, utilizando como referéncia
o design responsivo e as diretrizes do Google Material Design.

Objetivos especificos

»

»

»

»

»

Identificar os problemas do website;

Propor novo sistema de navegacdo para o website;

Propor melhorias na hierarquia de informacao do website;

Criar uma nova identidade visual para o website baseada no de-
sign responsivo e nas diretrizes do Google material design;
Realizar teste de usabilidade do protétipo.

JUSTIFICATIVA

De acordo com a Universidade Estadual de Londrina (2015), o campus
da UEL possui aproximadamente 18.000 estudantes, 1.600 docen-
tes e 3.400 agentes universitarios. Além dos usuarios internos que
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totalizam 23.000 usuarios, é necessario verificar que o website é
acessado também pela comunidade externa, a qual é composta por
individuos que participam de projetos relacionados a universidade,
futuros estudantes, académicos de outras instituicdes.

De acordo com a pesquisa C realizada com os desenvolvedores, o
Website possui cerca de 3.000 mil acessos didrios, sendo que 33%
deles correspondem a novos visitantes.

Além do nimero de usuarios, o website da UEL conta com usuérios
de realidades distintas, abarcando individuos com pouco acesso a in-
formatica e doutores em ciéncia da computacdo com conhecimento
profundo em websites.

Nesse sentido é possivel afirmar que essa pesquisa busca contribuir
com os usuarios da seguinte forma:

» Um website mais acessivel a usudrios que possuem um dominio

menor de informatica por meio de um website organizado, limpo
e iconico;

» Um website mais acessivel a pessoas com diferentes realidades

sensoriais por meio de praticas de acessibilidade;

» Um website otimizado para que possa ser acessado por meio de

dispositivos mdéveis como smartphones e tablets;

» Um website com uma estética moderna capaz de agradar os usu-

arios e auxilid-los durante a navegacao;

» Uma navegacdo fluida que possibilita que usudrios iniciantes

e usuarios experientes consigam encontrar o que procuram de
forma rdpida e facil;

» Um website com identidade visual capaz de fortalecer as relacdes

entre usuarios e a universidade;

1.4 METODOLOGIA

Diante do objeto pesquisado e dos objetivos propostos, algumas con-
sideracdes devem ser feitas acerca dos métodos cientificos adotados
para a pesquisa.

A pesquisa apresenta a finalidade aplicada, visto que objetiva a cria-
cdo de layout e fluxo de navegacao para o website atual. A pesquisa
operara no nivel explicativo, se baseado na relacdo causa e efeito para
determinar uma solucéo.

Sera adotado o método légico indutivo para propor uma solucdo,
visto que esse método é baseado em experiéncias particulares para a
producdo de um saber e que a experiéncia dos usudrios representa o
principal validador dessa pesquisa.

Essa pesquisa apresenta a abordagem quali-quantitativa visto que
essa abordagem permite ao pesquisador um alcance maior em termos
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de dados. Os métodos observacionais, comparativo e estatistico serao
utilizados ao longo da pesquisa. A coleta de dados ocorre por meio da
pesquisa bibliografica, pesquisa documental, estudo de caso, levanta-
mento (survey), questionarios e analise heuristica.

A fim de estruturar a pesquisa cientifica, serd utiliza a metodologia
de projeto chamada design thinking. Segundo Brown (2008, p.86), o de-
sign thinking é uma disciplina que utiliza a sensibilidade e os métodos
do designer para atender necessidades levando em conta o que é via-
vel em termos tecnoldgicos e de negdcios.

A metodologia apresenta 5 etapas imersao, identificacdo, ideacao,
exploracdo e expansdo. A etapa de imersdo busca compreender o
problema e suas variacdes. A etapa de identificacdo opera na raciona-
lizacdo dos conhecimentos levantados na imersao e busca identificar
um direcionamento. A etapa de ideacdo busca resolver os problemas
de forma criativa. A fase de exploracao busca construir a solucdo do
problema e testa-lo. A etapa de expansdo busca apresentar os resulta-
dos e um plano de questdes futuras relacionadas ao trabalho.

O capitulo 3 apresentard mais detalhes acerca da metodologia
cientifica e de projeto, fazendo uma conexdo entre ambas metodolo-
gias e apresentando um infogréfico informando acerca das etapas da
pesquisa.
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CAPITULO 2

Interface
Homem-
Computador

Segundo Bautista (2010), usuérios buscam usar aplicativos que fun-
cionem de forma adequada, todavia, essa expectativa nem sempre se
realiza. Em diversas situacdes, usudrios encontram dificuldades em
utilizar aplicacoes.

Nesse sentido, Sueyoshi (apud TEIXEIRA, 2015, p.5) afirma que usua-
rios com uma experiéncia negativa acerca de uma interface, tendem a
deixar de utiliza-la. Em decorréncia disso, é possivel identificar o poder
do usuario que ultimamente é considerado o ‘Rei’ que deve ter suas
necessidades sanadas. Tal pensamento - antropocentrismo digital -
tem ganhado forca a medida que o nimero de usudrios conectados e
empresas que migram para o universo digital aumentam.

A disciplina interface homem-computador (IHC) ndo é tdo recen-
te quanto o antropocentrismo digital, tendo seu inicio no comeco da
década de 80. Todavia, foi a primeira iniciativa no universo da compu-
tacdo que buscou diminuir a distancia entre homens e computadores.

Segundo Hewett et al. (2009), a interface homem-computador pode
ser definida como uma disciplina relativa a concepcao, avaliacdo e im-
plementacdo de sistemas interativos de computacdo para uso humano
e com o estudo dos principais fendbmenos que os rodeiam.

Nesse ambito, esse capitulo busca reunir informacdes referentes a
producdo de websites no que se refere a organizacao informacional e
formal de um site com o foco na utilizacdo e experiéncia do usuario.

A interface homem-computador é um assunto abrangente e que
envolve saberes referentes a computacao, psicologia, design, marke-
ting, biblioteconomia entre outros. Por uma questdo de delimitacdo da
pesquisa, esse capitulo condensara os principais topicos referentes a
producdo de sites sob a perspectiva do design grafico. Sendo assim,
esse capitulo apresenta um fragmento da interface homem-compu-
tador, sintetizando e dissolvendo assuntos menos importantes no que
diz respeito a producao de uma hierarquia informacional e layout do
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ponto de vista do design grafico como linguagens utilizadas para a
criacdo de sites, psicologia do usudrio online e producéo de contetido .

Neste capitulo serdo abordados os seguintes temas:

» 2.1Usabilidade e experiéncia do usuario - referente aos aspectos
gerais de utilizacdo de Websites. A usabilidade foi tida como a
principal disciplina de Interface Homem-Computador, sendo co-
mumente associada a ideia de tornar um website facil de apren-
der e utilizar. O subcapitulo apresenta as principais definicoes de
usabilidade e experiéncia do usuario, apresentando uma ponte
entre essas duas dreas e por ultimo apresenta recomendacdes
acerca do desenvolvimento de websites adequados aos usuarios.

» 2.2 Arquitetura de informacao - refere a organizacdo de blocos
de informacao em um website. Tal tdpico é muitas vezes entendi-
do como parte integrante da usabilidade. Ndo obstante, tal topico
é apresentado de forma separada, apenas para aprofundar o con-
teudo, apresentando o conceito e orientacdes.

» 2.3 Design responsivo - referente a pratica do design responsivo
que confere a websites flexibilidade e adaptacao a diferentes ta-
manhos de telas. Sendo assim, esse capitulo busca discutir sobre
a producao de websites em um universo multi-telas, apresentan-
do as boas praticas na criacdo de layouts responsivos proposto
por Marcotte (2014).

» 2.4 Google Material Design - referente ao guia visual desenvol-
vido pela Google a fim de unificar a producao de interfaces para
aplicativos e websites referentes a Google e ao Android. Nesse
contexto, o Material design se demonstra ndo apenas um guia,
mas sim uma filosofia para compreender usabilidade no universo
multi-telas.

2.1 USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO

Segundo Carroll [ca. 2000], usabilidade foi tida como a principal dis-
ciplina de interface homem-computador. O conceito original era rela-
cionado ao slogan “facil de aprender, facil de utilizar”. Em decorréncia
ao conceito bastante simplificado, a usabilidade proporcionou tanto
identidade como auxiliou a disseminar o HCI. Atualmente pode ser
compreendida de forma abrangente estando relacionada as seguintes
qualidades: diversao; bem-estar; eficacia; criatividade e apoio ao de-
senvolvimento humano.

Os principais autores da area de usabilidade definem o tema com al-
gumas particularidades. Embora hajam diferencas que se ddo em sua
maioria em decorréncia do foco, é possivel identificar caracteristicas
gerais. Esse subcapitulo busca apresentar um resumo dos principais
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pensadores acerca de usabilidade focada em websites, apresentando
conceitos fundamentais acerca de usabilidade e experiéncia do usua-
rio, assim como recomendacdes referentes a construcdo de websites
adequados aos usuarios.

Definindo usabilidade

De acordo com Dias (2007, p.25), 0 termo usabilidade surgiu como subs-
tituto da expressao ‘user-friendly’ (amigével), visto que esse termo era
excessivamente subjetivo. Uma interface amigdvel para determinado
usuario pode ndo ser amigdvel ao outro, posto que usuarios possuem
necessidades diferentes.

A fim de evitar que o termo se tornasse genérico, autores buscaram
defini-lo. Dias (2007) classifica as definicdes de acordo com o foco da
mesma. Para o autor elas podem ser orientadas ao:

» Produto - definices relacionadas as caracteristicas ergonémicas

dos produtos;

» Usuarios - definicdes relacionadas a atitude e ao esforco mental

do usuario;

» Desempenho - definicdes relacionadas ao desempenho do

usuario;

» Contexto de uso - definicGes relacionadas a execucdo de tarefas

especificas em determinado contexto de utilizacao.

No ambito do produto, Dillon (2001 apud NUNES, 2006, p.90) define
usabilidade como uma qualidade ou caracteristica do produto que
expressa o nivel de facilidade de aprendizado e uso do mesmo.

Na esfera do usuario, Krug (2014) define usabilidade como algo usa-
vel. Sendo que “uma pessoa na média (ou mesmo abaixo dela) serd capaz
de descobrir como uséa-la para desempenhar algo sem obter 6nus
maiores que 0s bonus” (KRUG, 2014 p.7). Krug (2014) ainda, afirma que a
‘lei de ouro’ da usabilidade é evitar que o usudrio pense.

A respeito do desempenho do usudrio, Teixeira (2015, p.104) afirma
que usabilidade refere-se a “[..] simplicidade e facilidade com que uma
interface (site, aplicativo, programa de computador, game etc.) pode ser usa-
da.” Segundo Nielsen (2012), usabilidade é um atributo de qualidade
que verifica o nivel de facilidade de uso de uma interface.

No contexto do uso de interfaces, Redish e Dumas (1999 apud UXPA,
2014) definem usabilidade como a capacidade do usudrio de realizar
tarefas.

A ISO foi a primeira norma a definir a usabilidade em 1991. Apds sua
criacdo, o termo usabilidade passou a ser utilizado em areas diversas
como psicologia aplicada, ergonomia e HCI (DIAS, 2007).

Atualmente a ISO [2010] define usabilidade como medida na qual um
sistema, produto ou servico pode ser utilizado por usudrios especificos
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para atingir metas especificadas com eficacia, eficiéncia e satisfacao
em um contexto de uso especificado.

Tal definicdo apresenta uma abordagem que contempla produto,
usudrio, uso e contexto de uso, apresentando uma visdo ampla de
interface. Segundo a ISO [2010] a usabilidade nao é um atributo do
sistema, produto ou servico, sendo assim, a usabilidade ndo deve ser
vista como uma caracteristica inata do sistema, produto ou servico.

A seguir, sdo apresentadas definicdes da ISO (2010) sobre as pala-
vras utilizadas na definicao do conceito de usabilidade segundo a ISO.
Tais conceitos suportam e aprofundam o compreendimento acerca de
usabilidade:

» Sistema - combinacdo de elementos que interagem organizados
para alcancar um ou mais objetivos declarados. Um sistema pode
ser composto por um produto, servico, ambiente construido ou
combinacdo dos mesmos, e pode incluir pessoas;

» Usuario - pessoa que interage com um sistema, produto ou ser-
vico. Os usuarios incluem pessoas que operam um sistema, pes-
soas que fazem uso da saida do sistema e pessoas que realizam
tarefas de apoio aos que utilizam o sistema (incluindo a manutencéo
e formacéo). Pessoas interessadas que podem ser afetadas por um
sistema, produto ou servico, mas ndo interagem com o sistema
ou seus resultados, ndo sdo considerados usuarios;

» Meta - resultado pretendido;

» Eficacia - exatiddo, integridade e falta de consequéncias negativas
com que os usuarios alcancam metas especificadas;

» Eficiéncia - relacdo entre o resultado alcancado e os recursos
utilizados;

» Satisfacdo - atitudes positivas, emocdes e/ou conforto resultantes
da utilizacdo de um sistema, produto ou servico. Atitudes incluem
a medida em que as expectativas sejam atendidas. A satisfacao
de um usudrio individual é uma parte da experiéncia do usuario e
do individuo;

» Especificados - usudrios, metas e contexto ‘especificos’ referem-
-se a combinacao particular de usudrios, metas e contexto de uso
para o qual a usabilidade esta sendo considerada.

Nesse ambito usabilidade é uma qualidade de uso do sistema, pro-
duto ou servico que depende da relacdo entre o usuario e a interface.
Sendo assim, um sistema pode ser excelente para alguns usuarios e
inadequado para outros (DIAS, 2007, p. 28).

Cybis, Betiol e Faust (2010) enfatizam que a usabilidade é uma
qualidade que caracteriza o uso de determinado sistema, produto ou
servico e que, sendo assim, ndo é uma caracteristica intrinseca de um
sistema. “A esséncia da usabilidade é um acordo entre interface, usu-
ario, tarefa e ambiente” (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p.16). Nesse ambito,
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2.1.2

corroborando com a ideia de Dias (2007), Cybis, Betiol e Faust (2010)
destaca o carater relativo da usabilidade, o qual confere reacdes indivi-
duais frente a determinada interface. Sendo assim, a mesma usabilida-
de pode ser interpretada como ruim por um tipo de usudrio, enquanto
pode ser considerada excelente por outros.

Segundo Nielsen (2012), usabilidade refere ndo apenas a qualidade
de facilidade de uso, mas também aos métodos utilizados para me-
lhorar a utilizacdo de uma interface durante a criacdo da mesma. Tais
aspectos serao apresentados em detalhe no tépico 2.1.3.

Usabilidade como qualidades

Além da definicao, diversos autores listaram e associaram qualidades,
atributos ou caracteristicas a usabilidade.

Segundo Nielsen (2012), a usabilidade pode ainda ser definida por
cinco componentes de qualidade:

» Apreensibilidade - estd relacionada a capacidade do usudrio que

utiliza o sistema pela primeira vez em executar as tarefas basicas;

» Eficiéncia - esta relacionada a capacidade do usudrio habituado

com a interface em realizar as tarefas no menor tempo possivel;
» Memorabilidade - esta relacionada a capacidade do usuario que

acessa um interface apds um periodo sem utiliza-la em restabele-
cer a proficiéncia em manusear a interface com velocidade;
» Erros - esta relacionado a capacidade do usuario de cometer er-
ros, a gravidade dos erros e no nivel de facilidade em corrigi-los;
Satisfacdo - esté relacionada a capacidade do usudrio em se sen-
tir satisfeito com a interface.

Segundo Nielsen (2012), existem outros atributos de qualidade.
Usdvel: pode ser definido como a capacidade da interface em propor-
cionar o que o usuario precisa, sendo ela fundamental a uma interface.
A juncao de usavel e usabilidade determina se a interface é dtil.

Segundo Dias (2007 p.24), usabilidade é suportada pelos seguintes
principios:

» Eficacia e eficiéncia de uso;

» Satisfacdo subjetiva;

» Facilidade de aprendizado;

» Facilidade de memorizacao;

» Baixa taxa de erros;

» Consisténcia;

» Flexibilidade.

Krug (2014) comenta que a usabilidade é muitas vezes referida como
atributos fragmentados:

» Proveitoso - desempenha o que usudrios demandam;

» Pode ser aprendido - usuéarios conseguem aprender a usar;

“

M
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Memoraveis - 0 usuario se recorda como utilizar;
» Efetivo - usuario realiza a tarefa;
» Eficiente - esforco e tempo sdo recompensados;

» Desejavel - usudrios desejam a interface;
» Prazeroso - a utilizacdo é prazerosa e divertida.

>

~

~

2.1.3 Usabilidade e a experiéncia do usuario

Para alguns autores a usabilidade esta relacionada diretamente a ex-
periéncia do usuario. Para Dias (2007, p. 29) usabilidade pode ser defi-
nida “[...] como uma medida da qualidade da experiéncia do usudrio ao
interagir com alguma coisa [...]" como um site.

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010), autores como Sutcliffe criticam
a definicao de usabilidade segundo a ISO por esta desconsiderar fato-
res estéticos e emocionais.

Kurosu e Tractinsky comprovaram cientificamente uma correlacao
entre estética e a usabilidade percebida pelo usudrio. Ambos auto-
res desenvolveram respectivamente testes com usuarios no Japao
e Iraque apresentando interfaces com aparéncias diferentes, porém
com as mesmas funcionalidades e estrutura. Como resultado, tem-se
gue em ambos 0s casos, a interface esteticamente mais bem resolvida
recebia um valor mais elevado referente a usabilidade (CYBIS, BETIOL e
FAUST, 2010).

Segundo Norman (2004 apud CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p.360) 0 Sis-
tema emocional é capaz de alterar a operacdo do sistema cognitivo,
sendo assim, o estado emocional pode afetar a capacidade humana de
solucionar problemas.

Nao obstante, o sistema emocional também influencia a capacidade
de memorizar dados (DAMASIO apud CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010, p.360).

Problemas com a interface podem acarretar em frustracao, raiva e
ansiedade. Destaca-se ainda a capacidade do usuario em lembrar em
detalhes acerca de uma experiéncia negativa e lembrar de forma gené-
rica quando a experiéncia foi positiva, uma vez que eventos negativos
sdo lembrados com mais facilidade pela memaria humana.

No que tange a usabilidade, é vital que usuarios estejam emocional-
mente bem para que nao tenham suas capacidades afetadas. Sendo
assim é visivel que existe uma relacdo entre usabilidade e experiéncia
do usuadrio.

O hedonomia consiste no estudo relacionado a proporcdo de pra-
zer por meio da interacdo entre homem-tecnologia. Nesse aspecto, a
hedonomia prop&e aperfeicoamentos na interacdo homem-tecnologia
pela perspectiva sinergética (HANCOCK et al. apud CYBIS; BETIOL; FAUST,
2010, p.362).
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Figura 05
Piramide de Hancock

Fonte
adaptado Cybis, Betiol
e Faust, 2010, p.362

Figura 06
Hierarquia de Jordan

Fonte

adaptado Cybis, Betiol
e Faust, 2010, p.362
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Nesse sentido, Hancock et al. e Jordan desenvolveram duas hie-
rarquias de prioridade para projetos (figura 5 e figura 6 respectivamente),
a qual apresenta niveis de satisfacdo hierarquizados, na qual o nivel
superior sé é satisfeito assim que o nivel inferior estiver satisfeito. Tal
modelo foi inspirado na teoria de Maslow que hierarquiza as necessi-
dades humanas (CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010, p.362).

A experiéncia do usuario

O conceito de experiéncia do usuario surgiu no IHC a fim de propor-
cionar uma visao abrangente acerca das propriedades funcionais,
estéticas e de interacdo do produto e as respectivas respostas a essas
propriedades sejam elas fisicas, cognitivas ou emocionais. (LAW 2009
apud CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010, p.365).

De forma pratica, Teixeira (2015, p.22) define usabilidade como a
“experiéncia de quem usa”. Para ele, os individuos se tornam usuarios
de diversos produtos e servicos no decorrer do dia a dia ao utilizarem
desde garfos até, dispositivos digitais.

No que se refere a experiéncia, € possivel ter uma experiéncia
positiva ou negativa acerca do produto/servico. De forma geral, ex-
periéncias positivas estao relacionadas a execucao de tarefas em um
tempo reduzido, sem frustracdes e problemas, sendo que a execucéo
de tarefas poder ser tanto referente a algo pratico como emocional
(TEIXEIRA, 2015).

Outro fator importante acerca da experiéncia, é que ela é subjetiva,
ou seja, pessoas terdo experiéncias diferentes ao utilizar o mesmo
produto/servico. Embora a experiéncia seja subjetiva ela pode ser pro-
jetada por alguém (TEIXEIRA, 2015).
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Segundo a ISO 9241-210:2009 (apud CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010
p.365), a experiéncia do usudrio é definida como “as percepcoes e res-
postas da pessoa que resultam do uso ou da expectativa de uso de
um produto, sistema ou servico”. Nesse sentido, a ISO adiciona um
aspecto fundamental a compreensao da experiéncia do usuario o qual
é sujeito de expectativas.

Norman (2004 apud CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010 p.365) define a expe-
riéncia do usudrio como “todos os aspectos de interacdo do usuério
com produto: como ele é percebido, aprendido e usado”. Para Cybis,
Betiol e Faust (2010), a definicdo de Norman aponta que a experiéncia
ocorre em todos os momentos de interacdo com o produto, seja ela
anterior, durante e apds o contato.

Nesse sentido Nielsen (apud CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010 p.365) define
a experiéncia do usudrio como “todos os aspectos da interacdo do
usuario-final com a empresa, seus servicos e seus produtos”. Ainda no
mesmo contexto, Cybis, Betiol e Faust (2010) comentam acerca de tal
definicdo evidenciando que a experiéncia do produto ndo se limita ao
produto em si, mas a outros aspectos que o envolvem como o servico
e a empresa. Nesse sentido, a experiéncia do usuario é mais vasta que
a usabilidade, uma vez que engloba fatores que véo além do produto,
servico e interface utilizados pelo usuario.

Desmet (2007 apud CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010 p.365) enfatiza o carater
emocional, definindo a experiéncia do usudrio como “todo o conjunto
de sentimentos e emocdes produzidos a partir da interacdo do usuario
com o produto”.

Hassenzahl (2006 apud CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010 p.366) define expe-
riéncia do usudrio como:

“A experiéncia do usudrio € uma consequéncia do estado interno do usudrio (predis-
posicoes, expectativas, necessidades, motiva¢do, humor, etc.) das caracteristicas do sis-
tema projetado (por exemplo, complexidade, objetivo, usabilidade, funcionalidade, etc.)
e do contexto (ou do ambiente) no qual a interagdo ocorre (por exemplo, configuracoes
organizacionais/sociais, significado da atividade, espontaneidade do uso, etc.)”

Law et al. (2009 apud CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010 p.366) elenca os prin-
cipais elementos que compdem a experiéncia do usuario:

» Quem - referente ao usudrio;

» O que - referente ao produto/servico;

» Objetivo - referente ao uso do produto/servico. Implica na possi-

bilidade e/ou interacdo com o produto/servico;

» Escopo - referente aos niveis nos quais a experiéncia do usuario

ocorre. Pode ser fisico, cognitivo, social ou ideolégico;

» Quando - referente aos diversos momentos nos quais as intera-

coes ocorrem. Antes (expectativa), durante e depois (reflexdo sobre

a experiéncia);
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2.1.5

» Onde - referente ao contexto de uso, seja ele fisico, tecnoldgico,

social e etc.

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010, p.360) a experiéncia do usuario:

A experiéncia do usudrio € um conjunto de sensacoes e sentimentos vivenciados
pela pessoa, relacionados ao uso de um produto ou servico. O que desencadeia essa
experiéncia € a interacdo com esse produto ou servico [...] Ela é individual e ndo
um atributo do objeto da interagdo. Desta forma, ndo se pode falar em projetar “A”
experiéncia do usudrio, mas sim “PARA” a experiéncia do usudrio. A intera¢do
acontece de formas diferentes, em diferentes momentos . Pode ter inicio até mesmo
antes de um contato visual, quando o que existe € uma expectativa, idealiza¢do da
interagdo, construida a partir de relatos de outras pessoas, de experiéncias simila-
res vividas anteriormente, de informacoes coletadas. Claramente, essa experiéncia
serd influenciada pelos diversos elementos do contexto como, por exemplo, as
demais pessoas envolvidas direta ou indiretamente na interagdo, o ambiente fisico
ou tecnolagico.

O profissional destinado a projetar a experiéncia do usuario é
chamado de UX Designer (User eXperience). Tais profissionais buscam
construir produtos que sejam faceis de utilizar (utilizando os conceitos
de usabilidade), reduzindo os possiveis problemas ao decorrer do uso.
Além disso, utilizam saberes da psicologia, a fim de estimular o usuério
em seu uso (TEIXEIRA, 2015).

Recomendacoes segundo Krug

No que se refere a criacao de websites, algumas consideracdes acerca
de usabilidade e experiéncia do usuario podem ser utilizadas para pro-
jetar websites com um alto grau de satisfacao.

Para Krug (2014, p.9) a primeira lei de usabilidade é “Nado me faca
pensar!”. “Isso significa, por exemplo, que, quando se examina uma
pagina web, ela deve ser evidente por si sé, autoexplicativa, tanto
guanto humanamente possivel”.

Krug (2014) exemplifica essa lei na figura 7. Um link sem sinais visuais
que indiguem que aquele texto te encaminhara a algum lugar, faz com
que o usudrio se confunda. “As distracdes podem ser minimas, mas
vao avolumando-se especialmente se for algo que fazemos o tempo
todo, como onde devemos clicar”. (KRUG, 2014 p.13)

Krug (2014, p.16) comenta que “sua meta deve ser cada pagina ser
clara, de forma que apenas ao olha-la o usudrio médio saiba o que ela
é e como usa-la". Krug (2014) afirma que em determinados trabalhos,
0s quais demandam uma interface pioneira, nem sempre é possi-
vel tornar tudo claro. Nesse caso, deve tornar a pagina, no minimo,
autoexplicativa.

Krug (2014 p.19) aponta que usuarios ndo analisam as paginas deta-
lhadamente, observando como a organizacao foi feita e lendo atenta-
mente o texto. Usudrios apenas escaneiam a pdagina, examinam uma
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parte do texto e clicam no primeiro link que Ihes interessa, sendo que
comumente grandes areas da pagina ndo sédo observadas pelos usua-
rios. Krug (2014 p.19) comenta que o usuario aparenta estar “passando
por um letreiro a 140 km por hora”.

Krug (2014 p.20) sugere que desenvolvedores devem se atentar a
trés fatos sobre como usudrios utilizam a internet:
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»

»

»

Usuarios ndo leem as paginas, apenas examinam-as - usuarios

apenas examinam as paginas em busca de palavras ou sentencas
que chamem a atencdo. Paginas de noticias, produtos e etc sao
uma excecdo, uma vez que demandam que os usuarios leiam o
conteudo. Tal fato, deve-se a duas razées: a pressa dos usuarios
em encontrar a informacdo desejada e a consciéncia de que nao
é necessario ler todo o conteldo para se encontrar a informacao.
Além disso, tende-se a focar em palavras relacionadas ao que
estamos procurando, palavras de nosso interesse e palavras que
causam uma reacao imediata como “grétis” e “liquidacéo”;

Usudrios ndo fazem escolhas ideais - usuarios tendem a selecio-

nar a primeira opcao razoavel que encontram. Isso ocorre, pois
a maioria dos usuarios estdo com pressa, a punicdo para erros
na internet é pouca, avaliar as opcdes nem sempre direcionam o
usuario ao melhor resultado em sites mal projetados e adivinhar
é menos trabalhoso e mais divertido;

Usuadrios ndo se atentam ao funcionamento de interfaces -

usuarios de forma geral tendem a utilizar uma interface sem o
guestionamento sobre seu funcionamento. Tal fato se deve a ndo
necessidade de um conhecimento aprofundado para a utilizacdo
de uma interface, além de que uma vez que o usuario consiga
utilizar a interface, ele deixa de se preocupar em conhecer a in-
terface melhor.

Figura 07
Nao me faga pensar

Fonte
adaptado Krug
(2014 p9)



Krug (2014) ressalta a importancia de fazer os usuarios compreen-
derem a interface para que ambos usuarios, proprietarios e desenvol-
vedores consigam alcancar suas metas.

Dado que usudrios estdo de passagem, Krug (2014) aponta que
designers precisam se atentar a seis tdpicos para tornar o website
facilmente compreensivel e, desta forma, utilizavel:

»

»

»

»

»

Tire proveito das convencdées - com o desenvolvimento da inter-
net, houve o desenvolvimento de diversas convencdes as quais
estdo em constante mudanca. Convencdes ndo devem ser vistas
como regras imutdveis, mas sim como formas de construcdes
eficientes e comprovadas com eficécia. icones sdo um grande
exemplo de convencdes, como a utilizacdo de um carrinho de su-
permercado, como metafora de carro de compra. A grande van-
tagem de se utilizar convencdes é que o usuario ndo questionara
sobre o significado daquilo. Todavia, convencdes nao precisam
ser vistas como leis. Designers podem fugir de convencdes para
tornar uma interface melhor, desde que produzam algo autoe-
xplicativo ou claro. Krug ainda afirma que clareza é melhor que
consisténcia e que as vezes é interessante que a consisténcia de
um site seja rompida a fim de tornar algo mais claro;

Crie uma hierarquia visual clara em cada pagina - quando a

hierarquia visual ndo é utilizada, usuarios precisam percorrer a
pagina para compreender a relacdo entre todos os elementos. A
hierarquia consegue tornar clara a relacdo entre os elementos e
ajudar o usudrio a compreender as informacdes que ele deseja
alcancar. O autor destaca trés peculiaridades da hierarquia: a im-
portancia da informacao e seu respectivo destaque estao propor-
cionalmente relacionadas; informacdes logicamente relacionadas
também devem estar visualmente relacionadas; o alinhamento
das informacdes devem colaborar com o entendimento das rela-
coes entre elas;

Divida as paginas em areas claramente divididas - dividir areas

em secdes distintas permite ao usudrio decidir quais dreas ele
deve priorizar;
Deixe ébvio o que pode ser clicado - ao analisar uma pagina, o

usudrio procura dicas visuais que auxiliem ele a encontrar con-
teudo clicavel. Utilizar elementos visuais como uma cor distinta
ajuda o usuario a identificar de forma clara o que pode ser clicado
ou nao;

Minimize a confusdo - confusdo pode ocorrer das seguintes

maneiras: quando uma variedade de secdes procura chamar a
atencdo do usuario ao mesmo tempo; quando as informacdes
nao estao organizadas de forma légica; quando ha o excesso de
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2.1.6

»

informacdo sem importancia que faz com que a informacao util
seja dificilmente encontrada;
Formate o contetido para quem esta sé de passagem - na maior

parte do tempo os usudrios examinarao a pagina antes de |é-la.
Sendo assim, a formacdo de texto utilizando cabecalho com a
fonte maior, paragrafos curtos; marcadores e palavras-chave em
destaque tornam o texto mais facil de ser examinado.

Segundo Krug (2014 p.17) “Usar um site que ndo nos faca pensar sobre
questdes desimportantes é facil e ndo nos suga energia, entusiasmo e
tempo”. Além disso, o autor nos aponta que usuarios gastam menos
tempo navegando na pagina do que os desenvolvedores gostariam,
dessa forma é importante que as paginas sejam claras ou pelo menos
autoexplicativas.

Recomendacdes segundo Texeira

Teixeira (2015) elenca sete tépicos que devem ser levados em conside-
racdo durante a criacdo de uma interface eficiente.
» Simplicidade - simplicidade é um elemento essencial para a usa-

»

»

»

»
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bilidade. Nesse sentido, o autor afirma que é complicado chegar
a uma solucao simples e que é necessario que haja discussao, ex-
ploracdo e priorizacdo de tarefas para que os designers cheguem
a um nivel satisfatério. Nesse sentido, o autor afirma que sempre
ha a possibilidade de otimizar alguma area, e por conta disso é
dito que o design nunca acaba;

Informacdes em pequenas doses - informacdes simplificadas e

em quantidade reduzida tende a ser absorvida de forma mais facil.
Usuarios possuem um limite quanto ao nimero de informacdes
gue conseguem associar em uma mesma pagina. Nesse ambito
é de extrema importancia que a informacao seja condensada em
pequenos grupos,

Crie hierarquia na pagina - por meio da hierarquia de uma pagina,

é possivel guiar o usudrio para o contetido desejado. E vital que a
hierarquia esteja clara, principalmente quando novos elementos
sdo adicionados a pagina;

Diga ao usudrio o que fazer a seguir - o usuario precisa saber a

todo momento onde ele estd, e o que pode ser feito a partir de
seu atual contexto. Sendo assim, é vital que a interface referencie
e auxilie o usudrio em suas proximas acoes;

Dé feedback sobre o estado do sistema - a interface deve a todo

momento sinalizar ao usudrio o que esta acontecendo no sistema.
Sendo assim, é vital que links e botdes apresentem sinais graficos
que representem acdes como clicado ou que o cursor esta sobre



o objeto. Outro exemplo bastante significativo é a utilizacao de
mensagens de erros em formuldrios;

» Evite erros antes que acontecam - a interface deve evitar que er-
ros acontecam, para isso, ela deve ser projetada a fim de auxiliar
0 Usuario a superar erros comuns, como por exemplo, sinalizar
com grafismos que o usuario ultrapassou o nimero maximo de
caracteres que podem ser utilizados em um formulario;

» Simplifique formularios - formuldrios sdo, de forma geral, de-
sestimulantes de serem preenchidos. Sendo assim, formularios
devem exigir apenas informacdes importantes.

Colbourne (apud TEIXEIRA, 2015) apresenta quatro métodos para sim-
plificar a informac&o. Este método pode ser utilizado para colaborar
com uns itens descritos previamente. Sao eles:

» Remova - remova tudo que ndo é essencial a aplicacao;

» Qrganize - organize os elementos em grupos ldgicos;

» Esconda - torne itens importantes dbvios e os deixe ao alcance

do usuario;

» Mova - ndo mostre todas as funcdes da interface de uma vez,
mova os elementos para que a interacao seja facilitada.

2.1.7 Recomendacoes segundo Nielsen e Loranger

Nielsen e Loranger (2007) afirmam que parte importante do desenvol-
vimento de interfaces é identificar o nivel de gravidade dos problemas.
Para eles, os problemas podem ser classificados como baixa, média e
alta gravidade. Essa divisao simplificada, facilita no entendimento do
projeto, todavia, sistemas mais complexos podem ser utilizados.

Os autores elencaram trés fatores a serem analisados para diagnos-
ticar a gravidade do problema:

» frequéncia - refere a quantidade de usudrios afetados pelo

problema;

» impacto - refere as consequéncias dos problemas, podendo ser

desconforto, frustracao ou até mesmo abandono do website;

» persisténcia - refere a quantidade de vezes que o usudrio encon-

tra o problema.

Ao longo de suas pesquisas, Nielsen e Loranger (2007) apontaram
34 problemas comuns a websites. A medida que a Internet cresceu,
alguns desses problemas se tornaram mais graves enquanto outros
deixaram de ser problemas.

Os 34 problemas sao listados a seguir de duas formas. Os problemas
de maior gravidade sdo listados em formato de tépicos, apresentando
uma explicacdo acerca deles e os demais problemas sdo demonstra-
dos na tabela 1 a qual lista os problemas e o grau de gravidade em
termos de usabilidade. Seguem os problemas:
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»

»

»

»

»

»

»

Links gque ndo mudam de cor quando visitados - Links devem dar

indicios visuais que sdo links. Além disso, devem dar outros sinais
visuais caso sobrepostos, ativos ou mesmo ja visitados;
Alterar a funcio do botdo ‘Voltar’ - O botédo voltar é fundamental

para um interface, pois garante ao usudrio seguranca para que ele
explore o website sabendo que caso se perca, é possivel voltar a
um ambiente seguro;

Abrir novas janelas de navegacdo - Usudrios esperam que ao

clicar em um botéao ou link a nova pagina abrird na janela atual,
sendo o botdo voltar utilizado para retornar, caso necessario.
Todavia, diversos sites abrem links em novas janelas de forma
inapropriada, quebrando a fluidez de navegacao;

Janelas 'Pop-up’ - A utilizacdo desse recurso estda comumente

associada com a publicidade e janelas projetadas para serem cli-
cadas. Por conta disso, usuarios tendem a fecha-la antes mesmo
de lé-la;

Elementos do design que parecem anuncios - Elementos visuais

com ampla utilizacdo de cores e recursos graficos tendem a ser
ignorados por usudrios, pois eles associam esse contelddo com
banners de publicidade;

Violacdo das convencdes da web - Usuarios esperaram que sites
se comportem de forma similar. Por isso, quando alguma conven-
cdo é violada, usuarios tendem a se sentir confusos e frustrados;
Conteudo vago e modismo vazio - A linguagem de um website
deve ser clara, precisa e direcionada ao publico do site visto que
usuarios buscam encontrar a informacao de forma facilitada;
Conteudo denso e texto nao-escanedvel - Usudrios tendem a
evitar blocos de texto grande e sem formatacdo. Nesse sentido, o
texto deve ser breve, escaneavel e acessivel.

Os demais problemas séo listados na tabela 1, apresentando o
problema e o nivel de gravidade que vai de O a 3, no qual O significa
nenhuma importancia e 3 total importancia.



Tabela 01
Problemas de
usabilidade

Fonte
elaborada pelo autor

Problema Grau

Links que nao mudam de cor quando visitados
Alterar a funcdo do botao “Voltar’

Abrir novas janelas de navegacao

Janelas ‘Pop-up’

Elementos do design que parecem anuncios
Violagdo das convencoes da web

Conteudo vago e modismo vazio

Conteudo denso e texto nao-escaneavel
Tempo de download lento

Frames

Flash

Listagens de pesquisa de baixa relevancia
Multimidia e videos longos

Layouts congelados

Incompatibilidade entre varias plataformas
Clicabilidade Incorreta

Links que nao sao azuis

Rolagem

Registro

URL Complexos

Menus Suspensos e em cascata

Plug-ins e tecnologia de ponta

Interface e 3D com o usuario

Design poluido

Paginas splash

Imagens graficas em movimento e texto rolavel

Componentes da interface gra-
fica personalizados

Sem expor quem esta por atras das informagoes
Palavras inventadas

Conteudo ultrapassado

Inconsisténcia dentro de um Website
Solicitagdes prematuras a informacoes pessoais
Varios sites

Paginas orfas

H R R R R RN RN O R NNDNNDNR R ® W W W W W W W

N

S NN DN DN
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2.2 ARQUITETURA DA INFORMAQAO

2.2.1

Morville (1998) relaciona a arquitetura de informacdo a habilidade de
compreender e explicar a imagem final do website. Nesse sentido, ca-
bem quatro competéncias a arquitetura da informacao. Sao elas:

» Tornar clara a visdo e a missao do website, balanceando as neces-

sidades dos usuarios e patrocinadores;

» Determinar quais tipos de contetdos e funcionalidades o site

pOSsuira;

» Especificar como usuarios encontrarao as informacdes, definindo

a organizacdo, navegacdo, sistema de marcacdo e sistema de
pesquisa;

» Mapear como o site acomodara mudancas e crescimento ao lon-

go do tempo.

Morville (1998) afirma que a arquitetura da informacado esta rela-
cionada ao que nao é dbvio. Usudrios sé percebem que existe uma
arquitetura quando a mesma é ineficiente. Quando existe uma arqui-
tetura bem definida, usuarios tendem a associar o sucesso do website
a outros elementos, como a parte grafica, por falta de conhecimento.

Para Morville (1998) a arquitetura de informacao possui os seguintes
elementos:

» Sistema de navegacao;

» Sistema de marcacao;

» Sistema de organizacao;

» Indexacao;

» Métodos de pesquisa;

» Metaforas.

O arquiteto de informacao

O arquiteto de informacédo deve possuir duas capacidades. A primeira
esta relacionada a compreender as necessidades e caracteristicas dos
usudrios, dessa forma, pensando como um usudrio que é exterior ao
processo de desenvolvimento. A segunda habilidade esta relacionada
ao pensamento projetista que estd envolvido no projeto. Nesse sen-
tido, é importante que o arquiteto compreenda as necessidades da
empresa e parceiros para desenvolver um site que corresponda tanto
ao usuario como aos patrocinadores.

Além dessas duas capacidades, o arquiteto precisa ser efetivo em
sua comunicacdo com os outros membros do projeto a fim de integrar
as partes. Profissionais como designers grafico, cientistas da informa-
cdo, jornalistas, engenheiros da usabilidade, marqueteiros e cientistas
da computacdo possuem habilidades e conhecimento acerca dos
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assuntos relacionadas a arquitetura da informacao e, portanto, séo
hdbeis a executar essa funcao.

2.2.2 O processo de navegaciao

Para Krug (2014, p.53) “As pessoas nao usarao o seu site se ndo conse-
guirem navegar por ele.”

Krug apresenta um modelo (figura 8) no qual é possivel verificar o
fluxo de navegacdo de um website genérico. Nele é possivel observar
o percurso regular em um website.

Figura 08 )
Fluxo de Navegacao Entra no site
Fonte J/
adaptado Krug s
ente-se
(2014, p.55) I navegando? ﬁ_
sim nao

l l

. - Encontrou uma
Clica numa se¢do | | .
caixa de busca
_ Clica numa Digita o que
subse¢do procura
Procura pelo que Resultados
quer que seja confidveis?
\L ‘ ndo
N2
sim sim
5 tenta um outro
Encontrou .
a termo de pesquisa
nao
) sim .
Acha que estd Vé resultados
na segdo certa? . semelhantes?
ndo
o~
ainda ndo
quase
Extremamente | Confere-os
frustrado?
sim
Sai contente  Ksim—{  Encontrou? ainda
nao
T~
ndo
N
Sai insatisfeito <———————sim——{  Saco cheio?
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Apds entrar no website, o usuario decide se deseja navegar ou utilizar
a ferramenta de pesquisa. Caso prefira a navegacao, o usudrio entao
procurara a informacdo desejada, clicando em secdes e subsecdes até
encontrar a informacdo. Caso ndo encontre, ele pode refazer o proces-
so, tentar utilizar a ferramenta de busca ou desistir de pesquisar.

Ao utilizar a ferramenta de pesquisa, o usudrio deve encontrar tal
ferramenta na pagina, pesquisar algum termo e avaliar os resultados.
Caso os resultados sejam confidveis ele pode conferi-los e verificar se
encontrou a informacdo. Caso os resultados ndo sejam confidveis, o
usudrio pode tentar uma nova pesquisa. Caso o usuario ndo consiga
encontrar a informacao, ele pode refazer o processo ou desistir.

Nesse sentido, Krug aponta quatro fatores fundamentais nesse
processo:

» Procurando algo - usuéarios sempre estdo buscando algo, seja um

produto, informacao ou se entreter;

» Pesquisa ou Navega - ao entrar em um website, usuarios nor-
malmente possuem duas opcdes: navegar ou pesquisar. Ambas
ferramentas podem ser utilizadas alternadamente dependendo
do contexto do usuario, expectativas e experiéncias de uso com
o site. Todavia, Nielsen (apud KRUG, 2014) aponta que alguns usua-
rios tendem a pesquisar (search-dominant) enquanto outros tendem
a navegar (link-dominant),

» Hierarquia - quando o usudrio decide navegar no website, ele
deve seguir a hierarquia apresentada. Para isso, é necessario que
0 usuario se atente aos menus, identificando as secdes e subse-
coes da webpage;

» Abandonar o website - caso o usuario ndo encontre o que procu-
ra, ele provavelmente se frustrara e abandonara o website.

2.2.3 Anavegaciodigital

Muitos termos utilizados para o ‘mundo real’ como surf, percorrer e
navegar, foram ressignificados para o universo digital. Tal fato ocorreu
pois existem muitas semelhancas entre esses dois mundos.

Entretanto, para Krug (2014) o mundo digital apresenta algumas

caracteristicas Unicas. Sao elas:

» Nao hd nocdo de escala - o usudrio ndo possui nocado de escala do
website. Ao comparar um website a uma revista ou livro, fica evi-
dente a diferenca entre os dois veiculos. Ao apenas observar um
livro, o leitor é capaz de identificar a quantidade de informacéo
contida no material. No ambito digital, no entanto, perde-se a ca-
pacidade de julgar baseado nas proporcdes do livro. Sendo assim,
0 Usudrio possui pouca nocao acerca do contetido. Em websites
pequenos e Nos quais usuario navegaram com muita frequéncia,
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»

»

é possivel que o usuario tenha alguma nocao acerca do volume
de informacao;

Nao ha senso de direcdo - no ambito da hierarquia, ndo existe
direta e esquerda ou para cima e para baixo;

Nao ha senso de localizacdo - Ao contrario do mundo real no qual
usuarios percorrem todo o caminho, no mundo digital usuarios
sdo transportados a determinados locais. Quando o usuario clica
em um link, a informacdo apenas aparece diante dele.

Nesse sentido, uma navegacao eficiente é vital para o mundo digital,
uma vez que ela auxilia o usudrio a projetar rotas para a informacao
desejada e compreender sua localizacdo.

Nado obstante, a navegacao efetiva auxilia o usuario das seguintes
formas:

»

»

»

Informa o contetido - a hierarquia do website é capaz de informar

e revelar o contelido do website, possibilitando que o usudrio
tenha uma nocao acerca do que pode ser consumido em um de-
terminado website.

Auxilia na utilizacdo do website - a navegacao possibilita que o

usudrio compreenda como navegar no website e acessar a infor-
macao desejada. Sendo assim, a hierarquia deve apresentar quais
sdo as opcdes que o usudrio possui para interagir com o website
em determinado momento;

Confere credibilidade - uma hierarquia e navegacao clara de-
monstra ao usuario que os proprietarios do website possuem
propriedade no assunto. Consequentemente, o usuario terd uma
percepcdo positiva acerca do website.

2.2.4 Convencodes de navegacio

2241

Segundo Krug (2014), as convencdes “especificam (livremente) a apa-
réncia e a localizacdo dos elementos de navegacdo, de modo que
saibamos procurar por eles quando precisarmos”.

Krug destaca duas vantagens acerca das convencdes. Sao elas:

»

»

E possivel localizar as informacdes rapidamente e com um esfor-
co mental minimo quando a localizacdo segue uma convencao.
Padroniza a aparéncia e facilita a distincdo das informacéo e do
elemento em si em relacdo aos demais.

A seguir serdo apresentadas algumas convencdes referentes a
navegacao.

Navegacao global

A navegacao global consiste em uma drea do website a qual permane-
ce intacta ou com pequenas mudancas a medida que o usuéario navega

31



22411

no website. A utilizacdo desse elemento contribui com o website da
seguinte forma:

» O usuario entende que continua no mesmo website;

» Necessita que o usudrio entenda o funcionamento da secdo uma

unica vez.

Embora a navegacdoglobal deva aparecer em todas as paginas,
paginas referentes a compra ou preenchimento de formuldrios ndo
necessitam dessa navegacao, ja que o usuario deve se atentar a pre-
encher as informacdes e nao continuar navegando.

Para Krug (2014), a navegacao global é composta normalmente por
qguatro componentes:

ID do website

O ID do website refere ao elemento identificador do website, que na
maioria dos casos sera a logo.

Geralmente esse elemento aparece no canto superior esquerdo,
pois é o primeiro elemento da hierarquia visual e possibilita emoldurar
o website.

Outro fator importante é que esse elemento deve ser reconhecivel
e capaz de atribuir identidade ao website. Sendo assim, ele precisa
explorar elementos graficos como tipografia, cor e formas.

2.24.1.2 Assecoes

2.2.4.1.3

22414

As secdes caracterizam os links que direcionam o usudrio as secdes
principais do website. Consiste, portanto, na navegacdo mais impor-
tante do website, uma vez que € a principal. Sendo assim, as secdes
podem ser chamadas de navegacao primadria.

A navegacdo primaria pode utilizar diversos recursos graficos e técni-
cos para auxiliar o usuario em seu processo de navegacao. O recurso
da navegacdo suspensa € altamente utilizado em menus primarios.
Nele é possivel apresentar os demais niveis da navegacdo a medida
gue 0 usuario passa o0 mouse sobre determinado item do menu.

Home

E comum que haja um link no menu primdrio para que o usuario re-
torne a homepage sempre que necessario. Além disso, o ID do website
pode também exercer essa funcao.

Os servigos

Os servicos consistem em links que direcionam o usudrio a elementos
importantes do site que nao fazem parte da hierarquia de contetdo.
Entrar, cadastrar, ajuda e mapa do site sdo alguns exemplos dos links
associados aos servicos.
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2.24.1.5

2.24.1.6

2.24.2

Figura 09
Caixa de Pesquisa

Fonte
adaptado Krug
(2014, p. 69)

Esse elemento deve ser menos proeminente que a navegacao pri-
maria e ndo deve conter muitos itens, sendo que caso haja muitos
itens, os principais devem ser mostrados na area servico e os demais
devem ser agrupados em um item na navegacao primaria.

Busca

A ferramenta de busca € altamente utilizada em websites, visto que
determinados usudrios sdo search-dominant e que, sendo assim, prefe-
rem pesquisar a navegar.

A ferramenta de busca é comumente utilizada seguindo umas das
trés convencdes apontadas na figura 9. Krug enfatiza que nédo se deve
tornar o processo de decisdo do usuario dificil, sendo assim é vital que
a ferramenta de busca seja reconhecida imediatamente pelo usuario.
Para isso, Krug sugere:

» Utilize a palavra ‘pesquisa’, consequentemente, evite derivacdes
dessa palavra como ‘busca rdpida’, ‘encontrar’ e ‘buscar por pala-
vras chave'.

» A utilizacdo de instrucdes era necessdria no inicio da web, no qual
as pessoas desconheciam as ferramentas. Atualmente, no entan-
to, utilizar instrucdes soa pouco inteligente;

» Palavras complementares devem ser utilizadas caso a ferramenta
pesquisa seja destinada a determinado escopo, como por exem-
plo ‘pesquise por um livro".

Navegacdo secundaria e demais niveis

A navegacao pode ter diversos niveis. Dependendo do projeto, um
website pode ter apenas um nivel, assim como pode possuir 15 niveis.

Um problema recorrente é que muitos arquitetos da informacao ne-
gligenciam os demais niveis, se atentanto apenas aos primeiros niveis.
Todos os niveis possuem importancia e devem ser minunciosamente
projetados.

Nem sempre todos os niveis estardo contidos na navegacao global.
Alguns niveis podem ser aplicados em determinadas paginas.

Nome das paginas.

O nome da pagina adiciona o senso de localizacdo a navegacao.
Quando o website apresenta nomes claros no local adequado e em
condicdes de leitura favoraveis, o usuario dificilmente tera dificuldade

Pesquisa |
| Pesquisa
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2.24.3

2244

para compreender onde ele estd. Caso o usuario ndo saiba o nome
da pagina que ele se encontra, pode achar que ele ndo esta indo na
direcdo correta, sem conseguir se orientar propriamente.

Krug (2014) aponta quatro fatos sobre o nome das paginas:

» Todas as paginas precisam de um nome - ndo basta apenas des-
tacar o nome da pdgina na navegacao. Todas as pdaginas precisam
de seus respectivos nomes de forma clara;

» O nome precisa estar no lugar certo - o nome precisa estar in-
serido na hierarquia visual da pagina, englobando o contetdo da
mesma e ndo o conteldo da navegacao;

» O nome precisa ser proeminente - os elementos graficos devem
contribuir de modo a ressaltar o nome como elemento mais im-
portante da pagina. Sendo assim, fonte, cor e tamanho devem ser
articulados de modo a hierarquizar a informacao;

» O nome precisa equivaler ao clique - tanto usuario como site
fazem um contrato social implicito no momento em que o usuario
clica em um botao. Como consequéncia, o site deve levar o usu-
ario até o conteldo correspondente ao clique. Sites que quebram
com esse contrato ou mudam o nome da pagina, fazem com
que o usuario se sinta violado. A nomenclatura pode ser diferen-
te entre a navegacdo e o nome da pagina, porém precisam ser
equivalentes.

Indicador de localizacdo

Para contrabalancear o sentido de ‘perdido no espaco’, o website deve
sempre utilizar de algum recurso grafico para sinalizar onde o usuario
se encontra. Para isso, deve destacar-se na barra de navegacdo a atual
localizacdo do usuério

Pode se utilizar recursos como: inserir ponteiro ou simbolo, mudar
a fonte, variacdo, peso, tamanho, cor, cor de fundo, bordas e etc. Tais
elementos ndo podem ser muito sutis, pois precisam comunicar de
forma eficiente e instantanea.

Migalhas de pao

Migalhas de pdo mostram o caminho percorrido entre a homepage e
a pagina atual. Anteriormente, esse recurso era utilizado apenas em
grandes databases. Atualmente, esse recurso tem sido utilizado mes-
mo em websites pequenos.

As migalhas de pao sdo um recurso autoexplicativo que ocupam
pouco espaco e proporcionam um recurso formidavel para duas fun-
cionalidades: voltar e ir para a pagina inicial. Para utilizar esse recurso,
deve-se considerar alguns fatores.

» Coloque-as no topo - as migalhas funcionam melhor quando po-

sicionadas no topo da pagina;
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2.24.5

2.2.5

» Use > entre niveis - o caractere ‘maior que’ (> é utilizado como
um padrdo para separar os niveis. Isso pois proporciona uma re-
lacdo de hierarquia entre os niveis;

» Coloque o ultimo nivel em negrito - utilizar o negrito para a ulti-
ma pagina, que também é a pagina atual do usuario. Tal recurso
sinaliza a posicado do usudrio e também notifica que aquilo nédo é
um link.

Abas

As abas sdo metéforas fisicas da utilizacdo de divisérias em um ficha-
rio ou gaveta de arquivos. Para Krug (2014) a utilizacdo de abas sao
excelentes, principalmente para websites grandes, pois:

» Sao autoevidentes - sdo facilmente utilizadas, seja por usuarios
avancados como iniciantes;

» Sao dificeis de ndo serem vistas - links e botdes sdo comumente
despercebidos por usuarios. Ja as abas, por outro lado, dificilmen-
te sdo ignoradas;

» S3do agradaveis - feitas corretamente, abas proporcionam uma
solucdo funcional assim como esteticamente agradavel.

Para que as abas sejam efetivas, elas devem criar a ilusdo de pro-

fundidade na qual a aba ativa aparenta estar mais préxima ao usudrios
que as demais.

Organizando a informacao

Para Morville (1998), a compreensao de mundo esta relacionada a ca-
pacidade do homem organizar informacdes. Homens organizam tudo
ao seu arredor, seja no aspecto politico - cidades, estado e pais - ou
em questdes familiares - pais, criancas e irmdos. O ato de organizar
ajuda o homem a entender, explicar e controlar situacdes.

No ambito da arquitetura de informacao, arquitetos buscam orga-
nizar o contetddo de forma a facilitar que usuarios encontrem a infor-
macado desejada. A web proporciona um ambiente flexivel, no qual é
possivel acessar a informacéao de forma interativa, diferindo da lineari-
dade permitida pelo papel.

A internet tem mudado a forma como homens se relacionam com o
ato de organizar. Cada vez mais, homens se tornam bibliotecérios no
que se refere a pesquisa e organizacdo de contetddo. A cada dia que
se passa aumenta o nimero de conteldo na internet. Cada vez mais,
tem-se contelido novo que precisa ser organizado.

Nesse ambito, adotar métodos para organizar contetdos é vital.
Quatro aspectos precisam ser levados em conta no que se refere a
organizacdo informacional:
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» Ambiguidade - sistemas de classificacdo utilizam a linguagem
escrita como base. Em decorréncia das caracteristicas da lingua-
gem escrita, sempre haverd espaco para a interpretacéo e, as
vezes, ambiguidade. Ndo obstante, a ambiguidade nao se refere
apenas ao nome dado a determinado assunto, mas também na
classificacdo de um assunto em um tdpico. Nesse sentido € vital
que as palavras chave sejam escolhidas com cuidado para dimi-
nuir as chances de ambiguidade e interpretacdo equivocada;

» Heterogeneidade - websites sdo naturalmente compostos por
arquivos com caracteristicas e formatos diversos, como imagens,
artigos, links, icones. Nesse sentido € dificil de implementar um
sistema de organizacao estruturada, por tratar de arquivos diver-
sos que precisam ser listados de formas diferentes;

» Diferencas de perspectiva - pessoas tendem a organizar conte-
udo de formas diferentes. A organizacdo é extremamente orien-
tada por uma percepcédo individual. Nesse sentido, é vital que o
arquiteto se atente a observacdo do usuario e imersdo em seu
universo a fim de produzir uma organizacdo compativel com a
percepcdo do usudrio;

» Politica interna - qualquer organizacdo possui uma politica,
mesmo que ndo seja escrita, ela existe e define relacdes e poder.
Nesse sentido é vital que o arquiteto compreenda essas estru-
turas para que possa produzir uma estrutura compativel com os
setores dentro de uma organizacao.

2.2.6 Métodos de organizacio

2.2.6.1

2.26.11

Essa secdo busca apresentar os principais métodos referentes a orga-
nizacdo de informacdo na internet. Segundo Morville (1998), a organi-
zacdo de um sistema pode ser composta de esquemas de organizacdo
e estruturas de organizacao. Esquemas de organizacdo estdo relacio-
nados a um conjunto de caracteristicas que um determinado grupo
de conteldo possui em comum, organizando-as de forma légica. A
estrutura organizacional, por outro lado, se preocupa em definir o tipo
da relacdo entre contetido e grupos.

Esquemas de organizacio

Os esquemas de organizacdo podem ser exatos ou ambiguos. Os es-
quemas exatos apresentam solucdes logicamente simples, que exigem
pouco esforco para serem processadas. Sistemas ambiguos, por outro
lado, apresentam uma ldgica mais sofisticada, no qual existe espaco
para a interpretacdo do usudrio.

Esquemas exatos de organizacéo
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2.2.6.1.2

Esquemas exatos de organizacdo dividem a informacdo em secdes
mutualmente exclusivas. Listas telefénicas sdo um exemplo desse
esquema. Quando o usudrio sabe o que estd procurando, esse esque-
ma se demonstra altamente efetivo. Quando o usudrio desconhece o
nome que estd procurando, esse método pode ser confuso e pouco
assertivo. Existem trés métodos, sdo eles:

» Alfabético - lista o contelido baseado na ordem das letras. Tal
sistema é extremamente utilizado por listas telefénicas, enciclo-
pédias e dicionarios;

» Cronoldgico - lista o conteldo baseado em datas. Tal sistema é
utilizado em livros de histéria, arquivos de revistas, guias de tele-
visdo e etc.;

» Geografico - lista o conteldo baseado em sua localizacdo geo-
grafica. Tal sistema é utilizado em sites relacionados ao clima.

Esquemas ambiguos de organizacgéo

Esquemas ambiguos de organizacdo dividem a informacdo em cate-
gorias que ndo possuem uma definicio exata. E composto por uma
hierarquia de categorias e subcategorias a partir da definicdo de uma
|6gica capaz de organizar os tépicos dentre das categorias e subca-
tegorias. Os esquemas sdo subjetivos, ambiguos e intelectualmente
significativo a partir da compreensado do usudrio.

Embora mais dificil de ser executado, esse tipo de organizacao apre-
senta um resultado melhor para usuarios que ndo sabem exatamente
0 que estdo procurando. Nesse sentido, esses grupos e subgrupos
colaboram para o processo de aprendizagem do usuario, auxiliando-o
de forma associativa. Os tipos de categorias mais comuns sdo:

» Topicos - lista o conteldo baseado em tépicos que definem o
universo do contetdo. Tal sistema é utilizado em cursos académi-
cos, jornais, capitulos de livros nao ficticios, produtos e servicos.
Quando se projeta utilizando esse sistema € vital que o arquiteto
pense ndo apenas no contelddo inserido no momento, mas no
conteldo que podera ser inserido no futuro;

» Tarefas - lista o contelido baseado em colecdes de processos,
funcdes ou tarefas que o usudrio poderia desejar realizar. Esse
método é recomendado quando se pode identificar um nu-
mero de funcdes que o usudrio gostaria de realizar no website.
Aplicacdes como o Microsoft Word permitem ao usuario acessar
tarefas selecionando abas como ‘inserir’ e ‘formatar’. Essa forma
de organizacdo é mais comum em aplicacdes que em websites,
todavia, pode ser aplicado a websites mais funcionais;

» Usuarios - lista o conteldo baseado em grupos distintos de usu-
arios que demandam um contetdo especifico. Utilizando esse
sistema, faz com o que o website seja seccionado em fracdes do
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site que serao utilizadas por grupos de usudrios. Essas secdes po-
dem ser protegidas para que usuarios de determinado grupo ndo
acessem o contetido dos demais grupos por razdes de seguranca;

» Metafdrico - lista o contelddo utilizando de metéforas que auxi-
liam o usudrio a entender conceitos novos baseados em estruturas
ja existentes. Computadores sao repletos de metaforas, como o
simbolo do lixo eletrdnico ou pastas. Todavia, tal recurso deve ser
utilizado com cuidado, pois a metafora precisa ser compreendida
pelos usuarios para que esse sistema seja efetivo.

2.2.6.1.3 Esquema Hibrido

No esquema de organizacdo hibrida, mais de um método de orga-
nizacdo é utilizado. Por utilizar mais de uma forma de organizar o
conteldo, esse método pode confundir o usuéario ao invés de clarear
a informacao. Para isso, é necessario criar blocos de organizacao para
que o usuario consiga compreender melhor a estrutura.

2.2.6.2 Estruturas de Organizacéo

A estrutura da informacdo é um intangivel que define um papel pri-
mordial na navegacao do website. A estrutura define como o usudrio
pode navegar no website. A seguir serdo apresentados trés modelos:
hierarquia, banco de dados e hipertexto. Os trés modelos possuem
vantagens e desvantagens e podem ser utilizados individualmente ou
de forma integrada.

2.2.6.2.1 Hierarquia

Organiza o conteudo de cima a baixo, categorizando itens preferen-
cialmente de forma exclusiva. Apresenta uma relacao pai e filhos (item
para subitens). Esse método é o mais tradicional e proporciona um facil
entendimento da estrutura geral do website. Tal método é utilizado em
arvores genealdgicas, capitulos e subcapitulos de livros e etc.

Embora espera-se que essa organizacdo apresente um sistema
mutualmente exclusivo, ou seja, espera-se que um determinado item
filho esteja apenas relacionado a um item pai, pode ser que o sistema
necessite relacionar o mesmo item filho a dois itens pais. Tal situacao
deve ser evitada para amenizar confusdo nos usuarios, mas pode ser
utilizada em casos de tépicos ambiguos.

Referente a proporcdo de uma estrutura hierarquica, é necessario
balancear a relacdo entre a quantidade de itens por nivel e o nime-
ro total de niveis para que a informacao seja facilmente acessivel ao
usuario, porém em um ndmero adequado a leitura que faca com que o
usuario nao tenha dificuldade de se encontrar.

2.2.6.2.2 Banco de dados
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2.2.6.2.3

Bancos de dados consistem em um sistema previamente escrito que
armazena informacao de forma pré-estipulada de um determinado as-
sunto. Tal sistema pode ser utilizado para armazenar informacdes de
clientes, funcionarios entre outros, contendo informacdes como nome,
endereco e telefone.

No que se refere ao sistema de hierarquia em websites, tal método
pode ser utilizado para preenchimento de formulérios de contato, no-
ticias e etc. A utilizacdo desse método é bastante eficiente e otimiza
o tempo para websites grandes, porém demanda um conhecimento
mais avancado acerca das linguagens de computadores. Tal sistema
também apresenta regras e uma estrutura mais rigida, uma vez que
precisa ser previamente programado.

Hipertexto

Hipertexto foi um conceito desenvolvido por Ted Nelson em 1965. Tal
termo refere-se a conexdo entre elementos (texto, imagem, som e video)
por meio de um sistema. Esta forma de organizacdo nao demanda li-
nearidade, ou seja, é possivel conectar elementos de formas diversas,
criando uma rede complexa de conexdes.

No que se refere a websites, o hipertexto deve ser utilizado de forma
complementar na navegacdo, complementanto uma navegacao prin-
cipal e linear, uma vez que quando utilizado de forma néo linear, pode
causar confusao no usuario.
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2.3 DESIGN RESPONSIVO

Ao contrario do designer grafico de tangiveis, como o designer de livros
impresso, o Web Designer ndo possui um artefato fisico com dimen-
soes definidas. O Web Designer pouco sabe acerca de como o website
sera visto, uma vez que o website pode ser acessado por dispositivos
diversos, com diferentes formas de entrada, tamanho, configuracdes
personalizadas e capacidades de leitura de cédigo. (MARCOTTE, 2010,
2014).

Tal caracteristica deve-se ao fato que a web nao produz artefatos,
como resultado ndo se tem um objeto tangivel. Sendo assim, é possivel
dizer que a principal caracteristica da Web é a flexibilidade (MARCOTTE,
2010, 2014).

Allsopp (2000) afirma que designers possuem total controle nu-
mérico da distribuicdo dos elementos na pagina impressa. Quando
projetam para a web, tendem a buscar o mesmo controle que detém
acerca de materiais impressos. Todavia, o design deve explorar as pos-
sibilidades da web, aceitando a caracteristica fluida da mesma.

Contrariamente a flexibilidade que a web possibilita, web designers
projetavam layouts de dimensdes fixa baseadas no tamanho de tela
mais comuns do mercado a fim de facilitar o processo de producao
websites (MARCOTTE, 2014).

Dentro desse ponto de vista, Glassman e Shen (2014) afirmam que
o processo de producado de websites, quando comparado a atualidade,
costumava ser uma tarefa simples, uma vez que as telas para quais os
websites eram projetados variavam apenas entre 800 a 1200 pixels.

Em 2007, no entanto, a empresa Apple lancou o iPhone, revolucio-
nando o mercado de telecomunicacdes e intensificando as relacdes
humanas com o universo digital (KERRIS; DOWLING, 2007).

Atualmente, a utilizacdo de smartphones para acessar a internet au-
mentou significativamente (SMITH, 2015). A utilizacao de smartphones é
ainda mais evidente nas novas geracdes, nas quais muitos dos indivi-
duos consideram o smartphone uma extensao do corpo, o utilizando
a todo momento (ADAMS et al., 2015). No que refere a educacéo, a utili-
zacdo de tablets tende a aumentar, uma vez que é portatil, acessivel e
possibilita tarefas aproximadas as executadas em computadores (NMC
Horizon, 2013).

Segundo a Google (2016), 94% dos usuarios de smartphones nos
Estados Unidos pesquisam por informacéao local em seus respectivos
smartphones. Curiosamente, 77% das pesquisas por meio de smart-
phones sao efetuados enquanto os usudrio estdo em suas respectivas
casa ou locais de trabalho, locais nos quais existem computadores
desktop. Sendo assim, smartphones nao sao utilizados apenas como
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uma alternativa ao desktop, mas sim seu substituto para tarefas
simples.

O aparecimento de tablets e smarphones forcou designers a busca-
rem novas técnicas de desenvolvimento web, visto que houve uma
diversificacao de formatos de telas (GLASSMAN; SHEN, 2014).

Nesse sentido, Google (2016a), Karlsson (2014), Marcotte (2014) e
Glassman e Shen (2014) concordam que websites de layout fixo ndo
correspondem a expectativa dos usuéarios de smartphones e tablets,
sendo que tais usuarios se sentem frustrados ao utilizar um website
com layout fixo, uma vez que precisam executas tarefas adicionais
como ampliar e diminuir a tela para conseguir navegar no website.
Consequentemente, Glassman e Shen (2014) enfatizam a necessidade
de se valorizar a experiéncia dos usuarios de smartdevices.

Sendo assim, possuir um website mobile friendly é um fator essencial
para manter a presenca online de uma empresa (Google, 2016a)

Referente a popularizacdo de smartdevices, novas camadas de com-
plexidade foram adicionadas ao processo de criacdo de websites, nas
quais o designer deve articular as mesmas informacdes em telas cada
vez menores (GLASSMAN; SHEN, 2014).

Como forma de melhorar a experiéncia do usuario, web designers
passaram a criar websites especificos para determinados dispositi-
vos GLASSMAN; SHEN, 2014; MARCOTTE, 2014). Nesse sentido,
Marcotte (2014) questiona a necessidade de criar sites especificos para
cada dispositivo. Lestari, Hardianto e Hidayanto (2014) afirmam que tal
abordagem nao é vidvel e deve ser evitada.

Outro recurso bastante utilizado, é a criacao de aplicativos. Todavia,
tais aplicativos consistem em mais um intangivel a ser desenvolvi-
do o qual precisa ser criado para linguagens diferentes e atualizado
constantemente. Sendo assim, tal pratica é onerosa e pouco pratica
(GLASSMAN; SHEN, 2014).

Nesse contexto, Marcotte (2014) comenta acerca do artigo ‘A Dao of
Web Design' por John Allsopp publicado em 2000, o qual defendia a
importancia de abracar a capacidade flexivel que a web permitia. Para
Marcotte (2014), tal pensamento é vital para web, especialmente no
atual contexto que é caracterizado pela ampliacdo e descentralizacéo
dos dispositivos de acesso a internet.

Marcotte (2014 p. 10) afirma que designers nao devem projetar web-
sites desconectados que se adaptam a determinado dispositivo, mas
sim, a facetas da mesma experiéncia. Sendo assim, designers precisam
projetar sites ndo apenas flexiveis, mas que conseguem se adaptar a
midia que os renderiza.

Desta forma, designers precisam mudar a maneira como projetam
websites, abracando a flexibilidade da web, sem perder o controle ao
projetar websites (MARCOTTE, 2010, 2014).
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No mesmo ambito, Lestari, Hardianto e Hidayanto (2014) afirmam
que 0s usuarios necessitam de websites flexiveis que se adaptem a
smartphones e tablets.

No dia 25 de maio de 2010, o web designer Ethan Marcotte publi-
cou o artigo chamado “Responsive Web Design”. Nesse artigo, Marcotte
(2010) reulne tecnologias ja existentes sob um mesmo nome, apresen-
tando uma nova forma de compreender a concepcado de websites.

A figura 10 apresenta um modelo de como um website responsivo é
visto em diferentes telas. E possivel identificar que o layout se adapta
a tela, apresentando blocos de tamanho e proporcao diferentes. Outro
ponto é a adaptacdo do nimero de colunas que é reduzido a medida
que a tela diminui.

Para Hernandez-Nietoa, Sdncheza e Salinas (2015), o design respon-
sivo é hoje o método mais aceito e utilizado no universo digital.

O design responsivo consiste em um website capaz de automati-
camente alterar suas configuracdes de acordo com as dimensdes do
navegador (GLASSMAN; SHEN, 2014).

Para Zeldman (2011), design responsivo é uma técnica que designers
utilizam para proporcionar uma experiéncia elegante independente
das dimensdes do dispositivo que acessa, assim como o tamanho do
navegador.

Nesse sentido, a maneira de construir websites foi alterada a fim
de beneficiar ambos usuérios e criadores de contelido (HERNANDEZ-
NIETOA; SANCHEZA; SALINAS, 2015).

A utilizacdo do design responsivo é uma vantagem (KARLSSON, 2014).
A Google (2016b) recomenda a utilizacdo do design responsivo pois:

» Facilita o compartilhamento e ancoragem de contelido por meio

de um URL Unico;

» Facilita no processo de indexacdo do wesbite na Google;
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2.3.1

» Requer menos tempo de producdo e manutencdo para o mesmo
conteudo;
» Reduz a possibilidade de erros comuns que afetam um mobile
website
» N&o demanda redirecionamento entre paginas para a otimizacao
de visualizacao;
» Diminui recursos nos processos de manutencao e Vigilancia do
website, por meio dos Googlebots.
A seguir sdo apresentados trés recursos tecnoldégicos necessarios
para o website seja responsivo: grid flexivel; imagens flexiveis e midia
queries (MARCOTTE, 2014).

Grid flexivel

Para Samara (2007) o grid é um principio organizador utilizado desde
as sociedades antigas a fim de criar uma ordem compreensivel.

Segundo Samara (2007, p. 24) “um grid consiste num conjunto es-
pecifico de relacdes de alinhamento que funcionam como guias para
a distribuicdo dos elementos num formato”. O grid, portanto, é um
sistema de planejamento que divide a informacéo em partes.

Para Samara (2007, p. 9) “o pressuposto desse sistema é que as re-
lacdes de escala e distribuicdo entre os elementos informativos - ima-
gens ou palavras - ajudam o observador a entender seus significados”.
Sendo assim, é possivel que o usuario localize a informacdo desejada
por meio das linhas implicitas no material.

Segundo Lynch e Horton (2009), grids para websites sdo mais com-
plexos que grids para materiais impresso, pois precisam ser projetados
para um veiculo fluido que estd em constante mudanca.

Karlsson (2014) afirma que o sistema de grid mais popular no web
design consiste na utilizacao de linhas e colunas. Todavia, tal sistema é
comumente projetado utilizando-se pixels como medida.

A utilizacdo de pixels como medida, no entanto, proporciona websi-
tes de layout fixo, os quais sdo incompativeis smartdevices (KARLSSON,
2014).

A grid flexivel surge nesse contexto, utilizando medidas em por-
centagem ao invés de pixels (KARLSSON, 2014, MARCOTTE, 2010; 2014;
GLASSMAN; SHEN, 2014).

Marcotte (2010; 2014) e Karlsson apresentam um método e formula
para transformar um layout tradicional em um layout fluido.

A fim de facilitar essa explicacao, a figura 11 apresenta um grid fixo
desenvolvido no Photoshop. Tal layout possui 994 px (pixels) de largura,
sendo ele dividido em 12 colunas de 70px com um espaco entre as
colunas de 14px. A seguir sdo apresentados os processos para a trans-
formacdo desse grid fixo em grid flexivel.
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Titulo
Lorem ipsum dolor sit amel, consectetuss adipiscing lit. Morbi grawidz libero nec velit
Morbi scelansgua lustus valit. Etiam dui sem, fermentum vitas, sagithis id, malasuada in,
auan. Proif mattie lacinka justo. Vestibulum facilisis auctor urma. |ABguam in lofern ait amet
leo accumsan lacinia, Integer rutrum, orci vestibulum ullameorpar ultricies, lacus quam
ultricies odlo, vitae placerat pade sem sif amet enim. Fhasellus et lomem id felis nonwmimy
placerat. Fuace dul leo, imperdie

In, ahifjusm sit amet, feuglat eu, grel. Aenean vel massa quis|maurs vehictla lacinia.
Quisque tincidunt scelersque libero. Macoenas libero | Etiam dictim tincidunt diam. Donec
tpaum massa, ullamoorper in, auctor ef, scelensque sed, est. Suspendisse nisl. Sad conval lis
magna au sem. Cras pede libero, dapib

Item 1
Item 2
Item 3

elemento

*100% = resultado

elemento que o contém

A transformacao da unidade pixel para porcentagem demanda uma
operacao matematica na qual divide-se o valor em px do elemento
pelo valor em px do elemento que o contém e multiplica por ‘100%'
(figura 12).

A figura 13 apresenta a conversao do layout como imagem para o
codigo HTML, nele é possivel compreender a relacdo hierarquica en-
tre os elementos. A figura 14 apresenta o respectivo CSS do layout,
apresentando os valores em porcentagem seguido de um comentario
contendo os valores do layout fixo utilizados para a conversao.

No layout fixo, a a largura correspondente ao #wrapper é de 994px.
No layout fixo, no entanto, 100% pois representa o tamanho total dis-
ponivel. O elemento #pagina apresenta a area util do website, que no
layout fixo é de 854px. Na grid fluida, isso corresponde a #pagina +
#wrapper x 100%. Sendo assim, 854 + 994 x 100% que é equivalente
a 85.915492957%.

O elemento #cabecalho consiste em na mesma largura que o
elemento que o contém (#pagina), sendo assim 854 + 854 x 100% =
100%.

O processo se repete em relacdo aos elementos subsequentes.
Como resultado tem-se uma grid flexivel. As figuras 15 e 16 apre-
sentam o website referente as figuras 13 e 15 em navegadores de
tamanhos diferentes. A imagem 16 apresenta o navegador com uma
largura superior a 994px e a figura 14 uma largura inferior a 994px. A
utilizacdo de dimensdes em porcentagem podem ser utilizadas para
margens, padding e bordas.
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Figura 11
Layout fixo

Fonte
0 proprio autor

Figura 12
Formula grid flexivel

Fonte
Adaptado Marcot-
te 2014 p.23



Figura 13
HTML website
responsivo

Fonte
0 proprio autor

Figura 14
CSS website
responsivo

Fonte
0 proprio autor
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Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit.
Morbi gravida libero nec velit.
Morbi scelerisque luctus velit.
Etiam dui sem, fermentum vitae,
sagittis id, malesuada in, qguam.
Proin mattis lacinia justo.
Vestibulum facilisis auctor urna.
Aligquam in larem sit amet leo
accumsan lacinia. Integer rutrum,
orci vestibulum ullamecarper
ultricies, lacus quam ultricies
odio, vitae placerat pede sem sit
amet enim. Phasellus et lorem id
felis nonummy placerat. Fusce
dui leo, imperdie

In, aliquam sit amet, feugiat eu,
orci. Aenean vel massa quis
mauris vehicula lacinia. Quisque
tincidunt scelerisque libero.
Maecenas libero. Etiam dictum
tincidunt diam. Donec ipsum
massa, ullamcorper in, auctor et,
scelerisque sed, est. Suspendisse
nisl. Sed convallis magna eu sem.
Cras pede libero, dapib

Item 1
Item 2
Item 3

21 Tonte Griz Fuids =

127.0.001:51 56 fincme hemi

Titulo

Lorem psum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Morbl gravida bero nec velit.
Morbi sceferisque luctus velit, Etiam dui sem, fermentum vitae, sagittis id, malesuada In,
guam. Proin mattis lacinia justo, Vestibulum facilisis auctor umna. Aliquam in lorem sit
amel leo accumsan lacinia. [nteger rutrum, orci vestibulum ullamecarper ultricies, lacus
guam uliricies odio, vitae placerat pede sem sit amet enim. Phasellus et lorem id felis
nonummy placerat. Fusce dul leo, iImperdie

In, aliguam sit emet, feugiat eu, orci. Aenean vel massa quis mauris vehicula lacinia.
Quisque tincidunt scelerisque libero. Maecenas libero. Etiam dictum tincidunt diam.
Donec ipsum massa, ullameorper in, auctor ef, scelerisque sed, est. Suspendisse nisl,
Sed coenvallis magna eu sem. Cras pede libere, daplb

It 1
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ftem Z

elemento
elemento que o contém

= resultado

Figura 15
Website comprimido

Fonte
0 proprio autor

Figura 16
Website estendido

Fonte
0 proprio autor

Figura 17
Formula tipografia
flexivel

Fonte
Adaptado Mar-
cotte 2014 p.23



2.3.2

2.3.3

No que se refere a tipografia, embora haja a possibilidade de se uti-
lizar porcentagens, Marcotte (2014) aconselha a utilizacdo da medida
em ‘em’. A utilizacdo dessa unidade se assemelha a utilizacdo em por-
centagem, se diferenciando no ponto em que a mesma é apresentada
em decimais ao invés de porcentagem (figura 16).

Essa técnica possibilita que designers mantenham a proporcéo
entre os elementos mesmo que o usudrio altere a fonte padrado do na-
vegador para determinado tamanho. Sendo assim. Sendo assim, caso
o designer deseje que o titulo de um artigo seja 25px e que o corpo
de texto seja 14px para uma fonte padrdo de 12px, o designer pode
escrever esses valores respectivamente 25 + 12 = 2.08333333em e 14
+12=116666667em.

Imagem flexivel

Semelhante a utilizacdo de porcentagem na criacdo de grids, as
imagens flexiveis utilizam o mesmo conceito. Para isso, faz-se uso dos
atributos max-width e max-height = 100% (KARLSSON, 2014, MARCOTTE,
2010; 2014).

Consequentemente, imagens maiores que o espaco disponivel se-
rao redimensionadas para que ocupem o tamanho maximo disponivel.
Imagens menores que o tamanho disponivel permanecerdo do mesmo
tamanho. (KARLSSON, 2014, MARCOTTE, 2010; 2014)

Caso seja utilizado a propriedade width ou height = 100% a imagem
ocupara todo o tamanho disponivel independentemente do tamanho
da mesma, podendo ocasionar a pixelizacdo da mesma.

Essa técnica pode ser aplicada a imagens de fundo, videos, tabelas
e outros elementos do HTML.

Midia QUERY

De acordo com Marcotte (2014) embora grid e imagens fluidas me-
lhorem a performance de websites a smartphones, os dois componen-
tes ndo sao capazes de suprir inteiramente a demanda de reconfigurar
o layout.

Analisando as imagens x e vy, é possivel verificar que embora o
website tenha as mesmas proporcdes que o layout desenvolvido no
Photoshop, elas apresentam secdes distintas.

Marcotte (2014) afirma que a medida que o grid fluido se distancia
das dimensodes originais, ele se modifica no que diz respeito da leitura
no website.

As midias query sdo funcdes do cddigo CSS que permitem ao design
configurar valores distintos para midias diferentes (MARCOTTE 2014).
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Sendo assim, é possivel escolher fontes diferentes, corpo de texto e
modificar cores de acordo com o tipo de midia e o tamanho do browser.

Segundo o W3 (2012), midias query podem especificar estilos basea-
dos em diferentes capacidades, como: altura, largura, altura do dispo-
sitivo, largura do dispositivo, orientacdo, proporcado de tela, proporcao
de tela do dispositivo e cor. Cada uma dessas capacidades possui
diferentes propriedades como tamanho minimo, maximo, nimero de
cores e etc.

Marcotte (2014) afirma que, anterior a configuracdo da midia query,
é necessario antes configurar a dimensdo do navegar. Dispositivos
hoje possuem diferentes resolucdes. Sendo assim, o conceito de px
é hoje visto de forma relativizada, na qual o px ndo corresponde dire-
tamente ao tamanho real. Sendo assim a tag <meta name="viewport”
content="initial-scale=1.0, » width=device-width” /> possibilita que
smartphones ndo apresentem zoom e dimensdes convencionais que
facilitam a producéo.

A configuracdo das midias query sdao bastante simples, podendo ser
configurado stylesheets especificas para determinados tipos de telas
(fmagem x), ou mesmo condicdes especificas para determinados ele-
mentos em uma mesma stylesheet (figura 17).

2.4 GOOGLE MATERIAL DESIGN

<link rel=stylesheet” Figura 19
media="print and (min-width: 25cm)"”
href="http.//..." /> Fonte

o proprio autor

@media screen and (max-width: 768px) { Figura 18
.page {
margin: 20px;

. Font
width: auto; onte

o proprio autor
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Esse subcapitulo foi escrito baseado inteiramente na documentacéo
do Google Material Design (Google (2016c).

Em 2014, a empresa Google disponibilizou gratuitamente na in-
ternet um guia chamado Google Material Design acerca da linguagem
visual utilizada nos produtos da prépria empresa - Android e websites
da Google.

Embora o Google Material Design seja um guia, ele ndo deve ser visto
apenas como tal. Segundo a equipe de designers responsaveis por
desenvolver tal sistema, o Material Design pode ser entendido como
uma filosofia de projetar, um sistema para projetar interfaces, uma
linguagem de design, uma prospectiva sobre a relacao entre homens
e dispositivos e ainda uma forma para que designers consigam o que
precisam.

O Material Design possui dois objetivos:

» Busca sintetizar os principios classicos de design e incorpora-los

a inovacao e possibilidades tecnoldgicas advindas das ciéncias.

» Desenvolver um sistema capaz de unificar a experiéncia do usu-
ario que acessam informacdes por meio dispositivos com telas,
formas de entrada e processamentos diferentes.

Para atingir tais objetivos, o Material Design é construido em trés

principios:

» Metafdrico - A linguagem visual é estruturada e orientada a fim
de criar uma comparacao visual entre o universo fisico e digital.
Nesse sentido, o Material buscou compreender as relacdes en-
tre objetos fisicos em um espaco tridimensional e selecionar os
elementos em comum que poderiam facilitar a utilizacdo de uma
interface visual. Por fim, foi utilizado o conceito de um papel e
tinta magnetizados para gerar uma metéfora entre universo fisico
e digital;

» Forte, Grafico e Intencional - A linguagem visual ndo se preocu-
pa em apenas agradar o usuario, mas sim a criar uma hierarquia
clara que auxilia o usuario a cumprir tarefas. Nesse sentido, abusa
da visualidade, explorando tipografia, grids, espaco, escala, cor e
fotos;

» Movimento proporciona significado - a medida que o usuario in-
terage com a interface, a mesma se modifica. Essa movimentacéao
proporciona continuidade e feedback as acdes, colaborando na
construcao de significado do usudrio. As acdes acontecem em um
Unico ambiente, sendo apresentadas sem quebra de continuidade
mesmo durante transformacdes e reorganizacdes de contetdo.

Nesse ambito, é possivel estabelecer que o Material Design é uma
tentativa de facilitar o processo de criacdo de interfaces, por meio de
uma sistematizacdo de elementos graficos que proporcionam ao usu-
ario uma usabilidade e experiéncia efetiva.
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2.4.3.2.3.1

2.4.3.2.3.2

Sendo assim, serdo apresentadas a seguir as bases dessa lingua-
gem, a fim de proporcionar uma reflexao critica acerca de elementos
fundamentais que podem ser utilizados na criacdo de interfaces.

Anterior a definicdo de paletas de cor, grids e elementos visuais, o
Material Design busca definir trés aspectos fundamentais a compre-
ensdo humana:

» Espaco - referente ao espaco imaginario ocupado pelos elemen-

tos da interface;

» Matéria - referente a matéria que ocupa o espaco e que pode ser

manipulada pelo usuario;

» Tempo - a maneira como usuarios interagem com a interface a

qual é sujeita a um aspecto temporal.

Espaco

Para o Material Design, as telas possuem um espaco o qual possui
trés dimensdes. Essas dimensdes podem ser definidas pelos eixos de
coordenada x y e z (figurar 19).

No que se refere a profundidade, o espaco apresenta uma perspec-
tiva eixo x y, na qual 0 z s6 é percebido pela sombra e a relacao entre os
elementos. Nesse sentido o eixo z funciona para ordenar as camadas e
dar significado as interacdes.

Material

A equipe de designers do Google desenvolveu diversos estudos para
compreender como homens manipulam interfaces tateis. Por fim, a
equipe sintetizou alguns desses elementos e conceituaram o material
utilizado pela interface como uma espécie de papel quantico o qual
pode ser manipulado. Para especificar ainda mais, a equipe postulou
as propriedades desse material:
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» Espontaneo - pode ser criado e destruido a qualguer momento e
em qualquer posicdo da tela.

» Sélido - é sélido ndo pode atravessar outro material (impenetrével).
Sendo assim, materiais ocupam pontos Unicos no espaco, nao
pode ocupar 0 mesmo espaco ao mesmo tempo.

» Mutavel - pode alterar a configuracdo, mudando de circulo para
quadrado e vice e versa. Embora o material possa aumentar e
diminuir as dimensbes em x e vy, apenas o faz quando estd em
conformidade com o plano atual.

» Magnético - pode se unir a outros materiais, se tornando um,
assim como pode se dividir em diversos outros materiais. A unido
e segregacdo ndo causam danos ao material.

» Livre - pode se movimentar livremente em qualquer eixo.
Mudancas no eixo x sdo tipicamente resultados da interacdo com
0 usuario.

» Chapado - possui uma uma grossura padrao de 1dp que é equi-
valente a um pixel em telas com 160 de densidade. A largura e
altura (eixo x e y), no entanto, possuem dimensdes multaveis. Além
disso, o material ndo pode ser curvado;

» Sombra - Por ser sdlido e estar sujeito a luz, o papel sempre apre-
sentara sombra, sendo que quanto mais afastado da origem z,
maior serad a sombra;

» Veiculo - o contetdo é exibido no material em qualquer cor, to-
davia, ndo adiciona grossura ao material. O contetdo é indepen-
dente do material, todavia é limitado a dimensao do material que
o contém;

2.4.3.2.3.3 Tempo

A matéria é sujeita ao tempo. A medida que o usuario interage com
a interface, a matéria se movimenta, modifica e proporciona pistas
visuais que fazem com que o usuario atribua sentido aos elementos.
Sendo assim, é vital que alguns pontos sejam analisados:

O Material Design alterou a metafora dos botées. Em interfaces tra-
dicionais, elementos como botdes utilizam a metafora de que o usuario
o apertaria para cumprir determinada acao. O apertar era relativo ao
clique do mouse.

No ambito das telas, no entanto, ao pressionar a tela, o usuario nao
possui nenhuma resposta sensorial de que pressionou algo. Sob essa
perspectiva, o Google alterou o conceito de clique para magnetismo.

Nessa nova visdo, ao tocar em um botdo, o mesmo se aproxima do
usudrio no lugar de abaixar-se. Sendo assim, o usudrio é visto como
uma espécie de ima que atrai a interface.
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Consequentemente, uma nova hierarquia visual € criada na qual
elementos préoximos ao usuario sdo priorizados no que se refere a
interacao.

A sombra exerce o papel de comunicar acerca da posicao das cama-
das em relacdo ao usuario, no qual quando mais préximo do usuario,
maior serd a sombra do elemento.

No que se refere a luz, o papel é submetido a dois focos de luz (fi-
gura 20, primeiro quadrado). O primeiro é a luz ambiente que é difusa e
apresenta uma sombra sutil (figura 20, segundo quadrado) e a 0 segundo
que consiste em uma luz direcionada (figura 20, terceiro quadrado), apre-
sentando uma sombra carregada e a posicdo do elemento.

2.4.1 Aspectos estilisticos

24.1.1

Os aspectos estilisticos podem ser divididos em: cor, icones, imagens,
tipografia e escrita.

Cor

A inspiracdo cromatica do Material Design é advinda da arquitetura
contemporanea, placas de transito, sinais de rua e sinalizacdo de qua-
dras esportivas.

Como resultado, tem-se uma paleta de cores ousadas justapostas
a ambientes suaves com sombras profundas e destaques brilhantes.

Para facilitar a utilizacdo de cores, o material design propde um sis-
tema para compor cores. Tal sistema possui quatro elementos:

» Cor primdria - corresponde a cor predominante na interface.

O Google sugere cerca de 500 cores que podem ser utilizadas
COmo cor primaria;

» Cor secunddria - corresponde a variacdes da cor primaria, con-
templando tonalidades mais escuras e claras. As cores secunda-
rias podem ser utilizadas para indicar acdes ou informacdes;

» Cor de destaque - a cor destaque corresponde a uma cor contras-
tante a cor primaria. A cor de destaque é utilizada para destacar
botdes, links, secdes de texto, barras de progresso e etc. Quando
necessario, a cor de destaque pode possui algumas variacdes
tonais a fim de garantir contraste na utilizacao sobre outras cores;
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Fonte
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Figura 22
Esquema de cores

Fonte
Google (2016¢)

Figura 23
Aplicacio cores

Fonte
Google (2016c)
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24.1.2

2.4.1.3

» Texto - o texto, icones e divisores utilizam diferentes niveis de
opacidade para hierarquizar o contetdo.
» Cores de fundo - as cores de fundo consistem em dois tipos, leve
e escura. Tais cores devem ser utilizadas como a base de aplica-
tivos e websites. A tabela x apresenta a relacdo entre as cores.
A figura 21 apresenta um esquema de cores, apresentando a cor
primaria, cores secunddrias e cor de destaque. A figura 22, apresenta
a aplicacdo desse esquema em um aplicativo para Android.

Icones

O Material Design utiliza icones geométricos para representar ideias
centrais, capacidades ou tdpicos. Existem dois tipos de icones para o
Material Design:

» icones de produtos - representam a marca do aplicativo ou o
simbolo do website. A producao de icones de produtos deve levar
em consideracdo os aspectos tateis do papel, promovendo as
caracteristicas fisicas do mesmo (figura 23).

» [cones de sistema - representam comandos, arquivos, e acdes
comuns. A Google disponibiliza sob a licenca Apache 2.0 diversos
icones sob forma de webfont para serem utilizados gratuitamente
em qualquer projeto (figura 24).

O Material Design ainda descreve uma metodologia de producao de
icones a fim de criar uma correlacdo visual e simbdlica nos icones. Os
métodos apresentados cobrem desde aspectos técnicos como grid,
espessura e correcao optica a aspectos estilisticos e simbdlicos.

Imagens

Imagens ndo funcionam apenas para decorar um website, mas sim
para comunicar e diferenciar o website.

Para o Material Design, a imagem deve ser:

» Relevantes - deve refletir o contexto no qual o usudrio esta
inserido;

» Informativa - deve colaborar com o significado do conteldo, auxi-
liando no processo de assimilacdo de informacao;

» Agradavel - deve agradar o usudrio e diferenciar produtos e
servicos;

» Clara - deve possui um foco claro;

» Multipla - contempla tanto fotos como ilustracoes;

» Real - deve contar uma histéria genuina e ndo uma histéria
genérica;

» Utilizavel - deve possui a resolucdao adequada, para transmitir a
mensagem corretamente;

As imagens podem ser classificadas como:
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Figura 24
Icones de produtos

Fonte
Google (2016c¢)

Figura 25
Icones de sistema

Fonte
Google (2016c)

24.14

» Avatar - consiste em uma foto ou ilustracdo que represente os
usuario.

» Thumbnail - consiste em uma imagem de tamanho reduzido que
atrad e informa o usuario para um determinado link como artigo
de um blog, ou produto.

» Hero - consiste em uma imagem com um posicionamento privile-
giado que atrai, informa e melhora a experiéncia do usudrio.

Quando a imagem ndo possuir contraste com o texto ou outra

informacao, é vital que seja utilizado um filtro a fim de aumentar o
contraste entre imagem e texto.

Quando diversas fotos forem apresentadas, deve-se utilizar do re-

curso de escala a fim de criar niveis de importancia.

Tipografia

As tipografias Roboto e Noto sdo utilizadas como fontes padrdo do
Chrome e do Android, sendo respectivamente a tipografia primaria e
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2.4.1.5

secundaria. A tipografia secunddria é apenas utilizada para linguas nao
suportadas pela tipografia primaria.

Caracteristicas como tamanho, altura da linha e alinhamento séo
predeterminados baseados na funcdo que o texto exerce, como titulo,
legenda e corpo do texto. O sistema tipografico do Google Material
Design é bastante focado nas interfaces do Android, apresentando
guias praticos ao invés de principios.

Escrita

A fim de melhorar a experiéncia do usuario, o Material Design prevé
e orienta a criacdo de texto. O texto deve:

» Ser conciso e consistente;

» Utilizar tempo verbal no presente;

» Ser escrito de forma simples e direta;

» Ser escrito para todos os tipos de usuarios;

» Iniciar o texto com objetivo;

» Revelar detalhes apena quando necessario;

» Evitar a palavra 'nunca’;

» Ser coerente com as convencées;

» Ser amigavel e ter o foco no usuario;

» Ser humilde;

» Ser envolvente;

» Ser positivo.
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3.1

CAPITULO 3
Procedimentos
Metodologicos

Esse capitulo objetiva explicar os caminhos percorridos no desenvol-
vimento dessa pesquisa, apresentando aspectos da metodologia de
projeto do design, assim como a metodologia cientifica.

Inicialmente serd apresentada a metodologia de projeto a qual utiliza
do design thinking para delimitar a pesquisa em cinco fases de desen-
volvimento: imersédo, definicdo, ideacdo experimentacao e evolucao.

Posteriormente conceitos da metodologia cientifica sdo abordados,
definindo aspectos conceituais e praticos da pesquisa, apontando os
métodos e técnicas utilizados.

Por fim, um infografico é apresentado com as etapas da metodolo-
gia de projeto e da metodologia cientifica.

METODOLOGIA DE PROJETO

A fim de organizar esta pesquisa cientifica, o design thinking sera utili-
zado como metodologia de projeto para delimitar as etapas de resolu-
cdo do problema abordado.

Historicamente, designers produziam produtos tangiveis. Com o
tempo, empresas perceberam a importancia do design na criacao de
bons produtos e comecaram a valorizar o profissional. Atualmente,
designers ampliaram a drea de atuacdo, trabalhando na criacdo de
interfaces, experiéncia e até mesmo auxiliando funcionarios a execu-
tar suas tarefas de forma mais efetiva. Embora os cendrios mudem, o
processo de pensamento continua o mesmo. Nesse ambito, o design
thinking é a sistematizacao desse pensamento. (BROWN; MARTIN, 2015)

Kalko (2015), afirma que o design thinking é capaz de mudar o pro-
cesso e cultura de uma empresa. A partir da adocao do design thinking,
existe uma preocupacao maior em como satisfazer as necessidades
dos clientes. Nesse sentido, empresas que focam no design humani-
zam as tecnologias.

Pinheiro e Alt (2012 p.12) definem design thinking como “um modelo
mental, uma abordagem, um olhar".
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3.1.1

Yamazaki (2014) define o design thinking como uma metodologia de
design centrada no ser humano (Human-Centered Design - CHD). Embora
nao seja a Unica CHD, o design thinking oferece uma abordagem pratica
e poderosa que ja foi consagrada no desenvolvimento de produtos e
servicos inovadores.

O design thinking auxilia o designer a compreender problemas e ob-
serva-los por meio de novos angulos, estimulando um olhar atento as
necessidades humanas, resultando em solucdes efetivas e inovadoras
(YAMAZAKI, 2014).

Segundo Brown (2008, p.86), o design thinking é uma disciplina que
utiliza a sensibilidade e os métodos do designer para atender neces-
sidades levando em conta o que é viavel em termos tecnoldgicos e de
negocios.

O designer é capaz de identificar problemas e os solucionar de for-
ma inovadora. Para isso, o designer utiliza de habilidades empaticas
para compreender as necessidades dos usuarios - emocional, cogni-
tiva e estética. Como consequéncia, o design thinking busca organizar
a maneira de pensar do designer a fim de estruturar projetos (VIANNA
et al., 2011).

Processo de design

O processo de design busca aplicar o design thinking em préatica. O
design thinking possui cinco etapas desde identificar um problema até
desenvolver uma solucdo. (IDEO, 2012; INSTITUTO EDUCADIGITAL, [201?D).
A figura 26 apresenta um diagrama das etapas, seguidas de uma bre-
ve explicacdo. A figura ainda apresenta um grafico esquematizando o
pensamento convergente e divergente nas diferentes etapas.

Segundo Basadur, Gelade e Basadur (2014) o processo mental
de resolucdo de problemas é composto por duas formas de pensar:
pensamento divergente e convergente. O pensamento divergente é
uma maneira aberta e ndo racional de adquirir conhecimento e ideias
acerca de determinado problema. Adicionalmente, é o processo de co-
nhecer enquanto se executa uma ideia. De forma oposta, o pensamen-
to divergente é uma maneira fechada, racional e tedrica de adquirir
conhecimento.

Brown (2009) afirma que o pensamento divergente opera criando
e multiplicando opcdes acerca da resolucdo de problemas enquanto
o pensamento convergente é focado em decidir entre alternativas de
forma racional. No ambito do design thinking, o pensamento divergente
e convergente é utilizado para ampliar as ideias e depois refina-las por
meio de etapas. Nesse sentido, o pensamento do designer oscila entre
divergir e convergir.
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Figura 26
Etapas do design
thinking

Fonte
Instituto Educadi-
gital,[201?], p.15

3.111

FASES
DESCOBERTA INTERPRETAGAO IDEAGAO EXPERIMENTAGAO | EVOLUGAO
Eu tenho um desafio. Eu aprendi alguma coisa. Euvejo uma oportunidade. | Eutenhoumaideia. Eu experimentei alguma coisanova.

Como posso abordd-lo? Como posso interpretd-la? i Como posso criar? Como posso concretizé-la? i Como posso aprimord-la?

PASSOS

1-1 Entendaodesafio | 2-1 Conte histérias 3-1 Gereideias 4 -1 Faca protétipos 5-1 Acompanhe o aprendizado

1-2 Prepare apesquisa | 2-2 Procure por 3-2 Refine ideias

significados

4 - 2 Obtenha feedback 5-2 Avance

1 -3 Relnainspiragdes

2-3 Estruture
oportunidades

numero de possibilidades

O processo de Design Thinking
oscila entre modelos de
pensamento divergentes e
convergentes. E importante
saber qual ¢ o modelo que
corresponde & fase do design
na qual vocé esté trabalhando

Durante a etapa de imersao (descoberta), o designer utiliza o pen-
samento divergente para expandir o conhecimento acerca do proble-
ma, procurando informacdes, realizando entrevistas e observando o
problema. Durante a etapa de definicao, o designer utiliza do pensa-
mento convergente para selecionar as ideias logicamente, buscando
as melhores a fim de resolver o problema. O processo se repete na
etapa de ideacdo (pensamento divergente) e experimentacdo (pensamento
convergente). Embora a evolucao seja a ultima etapa, ela apresenta um
carater divergente, pois de fato ndo necessariamente é a ultima etapa
do processo. O design thinking é uma metodologia ciclica que pode ser
efetuada diversas vezes (IDEO, 2012; INSTITUTO EDUCADIGITAL, [201?D).

Esse trabalho utilizard a metodologiaproposta pela IDEO (2012) e
Instituto Educadigital [2017] no que se refere a divisdo de etapas.

Problema

O processo de design tem como ponto inicial a definicdo de um pro-
blema. O problema é o propdsito do trabalho, sendo assim ele deve
ser claro e bem definido. O problema ndo deve ser tdo fechado, para
que possibilidades inesperadas apareca, assim como ndo deve ser tao
amplo para que nao se perca o foco.
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3.1.1.2 Imersao

3.1.1.3

3.1.14

A imersdo, empatia ou descoberta consiste na primeira etapa da re-
solucdo do problema. Essa etapa consiste em utilizar o pensamento
divergente, buscando informacdes referentes ao problema das mais
diversas formas. Nessa etapa podem ser feitas pesquisas, entrevistas
e observacdes.

Essa etapa é fundamental no processo de design, pois amplia as
possibilidades de resolucdo do problema, e proporciona resultados
criativos e inovadores.

Embora ndo existam regras acerca dessa etapa, ela pode ser delimi-
tada em trés passos amplos:

» Entender o desafio - busca de informacdes genéricas referentes

ao problema;

» Preparar a pesquisa - busca de informacdes especificas por meio

de pesquisas;

» Coleta de inspiracdes - busca de informacdes referentes a reso-

lucoes de problemas similares.

Definicéo

Essa etapa utiliza o pensamento convergente e busca entender o signi-
ficado das etapas anteriores e converte-los em oportunidades de acéo.
Envolve a selecdo e condensacao de pensamentos a fim de encontrar
uma direcdo clara para a proxima etapa.

Essa etapa pode ser genericamente dividida em:

» Conte histérias - conversao de informacdes em histdrias inspira-
doras capazes de facilitar o entendimento do problema;

» Procure por significado - decifrar as informacdes, gerando cone-
x0es entre os assuntos e criando insights (percepcdo) acerca do
conhecimento aprendido por meio das etapas anteriores;

» Estruture oportunidades - transforme insights em lembretes vi-
suais capazes de auxiliar o desenvolvimento.

Ideacdo

A ideacdo utiliza do pensamento divergente para buscar solucdes cria-
tivas para o problema. Nesse sentido, essa etapa busca gerar ideias. A
ideacdo é o processo de transicdo entre a identificacdo dos problema
e a solucdo. Nesse sentido, a ideacao consiste na geracdo de ideias por
meio de brainstorming.

O brainstorming consiste no bombardeamento de ideias. Para isso,
deve-se evitar o julgamento acerca das ideias levantadas, encorajar
ideias ousadas, construir de forma colaborativa ideias a partir da ideia
do outro, manter foco no tépico, apresentar uma ideia de cada vez,
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3.1.1.5

3.1.1.6

ser visual, apostar na quantidade de ideias e aceitar erros ou ideias
inusitadas.
Essa etapa pode ser dividia em:
» Geracdo de ideias - desenvolvimento do brainstorming e selecéo
das ideias mais promissoras;
» Refinamento de ideias - andlise das ideias promissoras sob as-
pecto mais realistico, observando os desafios praticos da ideia.

Experimentacio

A experimentacao ou prototipagem consiste em utilizar o pensamento
convergente para colocar em pratica a ideia desenvolvida na etapa
passada. E por meio da construcdo que sdo observados problemas e
limitacdes. Nesse sentido, é durante a prototipagem que a ideia ganha
vida.
Essa etapa pode ser dividia em:
» Prototipagem - criacdo de um protétipo a fim de entender todas
as variaveis envolvidas ;
» Feedback - submeter o protétipo a testes a fim de entender como
usuarios se sentem em relacdo a solucdo.

Evolucéo

A Utima etapa consiste no desenvolvimento da ideia ao longo do tem-
po. Nessa etapa sdo planejados os novos passos acerca do projeto.
A mudanca nem sempre ocorre de imediato, sendo assim essa etapa
busca entender a relacdo de progresso em relacdo ao problema.

Essa etapa pode ser dividia em:

» Acompanhe o aprendizado - verificar as contribuicées desse
processo para a solucdo do problema proposto. Nesse sentido, é
importante determinar critérios para avaliar o resultado.;

» Avance - definir os préximos passos acerca do projeto, sendo
eles acerca de implementacdo como a formulacdo de um novo
trabalho.

3.2 APESQUISA CIENTIFICA

Segundo Gil (2008), o homem busca conhecer o mundo a sua volta.
Para isso, faz uso de suas capacidades cognitivas, produzindo conhe-
cimentos e o utilizando para garantir sua existéncia. Diversos sistemas
foram desenvolvidos a fim de alcancar tal objetivo, como o conheci-
mento teoldgico, mitico, filosdéfico e cientifico.

Para Fonseca (2002), o conhecimento cientifico, no entanto, se
difere das demais formas de conhecimento por seu raciocinio légico
associado a observacao e experimentacao pratica.
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3.2.1

3.2.11

Nesse sentido, Gil (2008 p. 2) define a ciéncia como:

[...] uma forma de conhecimento que tem por objetivo formular, mediante lingua-
gem rigorosa e apropriada - se possivel, com auxilio da linguagem matemadtica -,
leis que regem os fenomenos. Embora sendo as mais variadas, essas leis apresen-
tam vdrios pontos em comum: sdo capazes de descrever series de fenomenos; sdo
comprovdveis por meio da observagdo e da experimentag¢do; sdo capazes de prever
- pelo menos de forma probabilistica - acontecimentos futuros.

Acerca do objetivo da ciéncia, Fonseca (2002) afirma que o conheci-
mento cientifico ndo busca conhecer a verdade, mas sim um conheci-
mento provisério capaz de auxiliar o homem em sua jornada.

Gil (2008 p. 3) aponta as principais caracteristicas do conhecimento
cientifico:

» Objetivo - busca descrever a realidade independente das prefe-

réncias do pesquisador;

» Racional - é baseado na razdo em oposicdo a sensacdo e

impressoes;

» Sistematico - busca criar sistemas de ideias;

» Geral - busca explicar as leias gerais dos fenébmenos;

» Verificavel - cabivel de ser verificado empiricamente;

» Falivel - reconhece a possibilidade de erro.

Segundo Gil (2008) o conhecimento cientifico demanda a docu-
mentacdo de etapas e métodos utilizados para alcancar determinado
resultado, visto que o conhecimento cientifico deve ser verificavel por
outros cientistas. Sendo assim, tem-se a pesquisa cientifica.

Fonseca (2002 p.20) afirma que “a pesquisa cientifica é a atividade
nuclear da ciéncia”. E por meio dela que o cientista observa e produz
o saber cientifico. Gil (2002 p.17) define a pesquisa cientifica como “um
procedimento racional e sistematico que tem como objetivo propor-
cionar respostas a problemas que sdo propostos”. Para Gil (2008), a
pesquisa pode ser composta por diversas etapas e métodos

Os caminhos da pesquisa cientifica

Nado existe uma metodologia Unica para a investigacdo cientifica.
Pelo contrario, a metodologia corresponde as necessidades do objeto
pesquisado.

Embora a metodologia possua um carater flexivel, ela pode ser clas-
sificada em algumas categorias, como finalidade, nivel, abordagem,
método ldgico e método investigativo.

Finalidade

Segundo Gil (2008), pesquisas podem ter duas finalidades genéricas:
» Pura - busca o progresso da ciéncia e do saber sem a necessidade
direta de um resultado pratico. Pesquisas puras tendem a criacao
de teorias ou material intelectual sem fim aplicado;
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3.2.1.2

3.2.1.3

3.2.14

» Aplicada - busca utilizar dos saberes cientificos para promover
uma alteracdo na realidade, sendo assim, tem-se resultados
palpdveis e praticos dos saberes pesquisados. Para Barros (2013)
a pesquisa aplicada busca gerar conhecimentos para aplicacao
pratica se dirigindo a solucdo de problemas especificos, como
também, envolvendo verdades e interesses locais.

Sendo assim, a finalidade desse trabalho é aplicada, visto que ob-
jetiva criar um produto final (criacdo do layout e fluxo de navegacdo) como
forma de resolver o problema motivador desta pesquisa, sendo assim,
a pesquisa apresenta a finalidade de aplicar conhecimentos cientificos
em ordem de produzir algo com impacto pratico na sociedade.

Nivel

Observando o nivel de atuacao, Gil (2008) classifica a pesquisa em:
» Exploratéria - busca desenvolver, organizar ou alterar conceitos
e ideias;
» Descritiva - busca descrever e comparar caracteristicas de deter-
minado objeto;
» Explicativa - busca identificar os fatores que influenciam a ocor-
réncia de fendmenos.
Esta pesquisa busca entender e modificar a relacao entre usuarios
e o website, consequentemente, a pesquisa opera no nivel de explicar
essa relacdo causal entre objetos.

Abordagem

Para Fonseca (2002) e Gerhardt e Silveira (2009), a pesquisa cientifica
pode possuir duas abordagens: qualitativa e quantitativa:

» Qualitativa - busca compreender aspectos da realidade que
dificilmente podem ser transformados em dados numéricos. Tal
abordagem é profunda e aborda questdes referentes ao contexto;

» Quantitativa - busca compreender o objeto por meio de dados
quantificados. Tal abordagem ¢é objetiva, considerando apenas
aspectos previamente determinados.

Fonseca (2002, p. 20) afirma que “A utilizacdo conjunta da pesquisa
qualitativa e quantitativa permite recolher mais informacdes do que se
poderia conseguir isoladamente.”

A fim de recolher mais informacdes acerca de relacao entre usua-
rios e website, essa pesquisa utilizard ambas abordagens qualitativa e
quantitativa, as utilizando em diferentes etapas da pesquisa. Durante a
explicacdo das etapas, sera destacada a abordagem da etapa.

Método Légico

Segundo Gil (2008) os métodos ldgicos consistem no exercicio ra-
cional abstrato de delimitar o alcance e regras acerca da explicacéo
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3.2.15

do problema. Portanto, é a estrutura abstrata que guia a maneira de
pensar do pesquisador.

Acerca dos métodos ldgicos de raciocinio, Gil (2008) os classifica
em:

» Dedutivo - baseia-se em principios gerais e leis para analisar o

particular (geral para o particular);

» Indutivo - baseia-se na experiéncia particular para a formulacéo
de principios gerais (particular para o geral). De forma pratica, o
método indutivo consiste em uma analise aprofundada acerca
do objeto pesquisado, buscando entender suas relacdes com os
demais. Apds verificar caracteristicas que se repetem claramente
em todos os objetos de um mesmo tipo, é possivel criar generali-
zacoes e teorias. (BARROS, 2013; GIL, 2008);

» Hipotético-dedutivo - baseia-se na observacao e na intuicdo do
cientista para a elaboracdo de postulados (leis) que sdo posterior-
mente deduzidas. Esse processo pode ser repetido até que um
resultado apropriado seja alcancado;

» Dialético - baseia-se na contradicdo para geracdo de resultados;

» Fenomenoldégico - baseia-se no objeto em si, o descrevendo sem
se basear em preceitos, regras ou contexto.

A experiéncia do usuario em relacdo ao website da UEL é aspecto
principal desse trabalho. Sendo assim, o método légico utilizado sera
o método indutivo. O método indutivo apresenta o maior apreco a
experiéncia como proporcionadora de conhecimento. Tal método foi
proposto pelos empiristas (Bacon, Hobbes, Locke e Hume), “para os quais
o conhecimento é fundamentado exclusivamente na experiéncia, sem
levar em consideracdo principios preestabelecidos (2008, p.10).”

Embora existam diversas criticas ao método indutivo, ele se de-
mostra superior aos demais métodos para o presente trabalho, uma
vez que esta pesquisa se baseia na experiéncia dos usudrios durante
as tomadas decisdes. Além disso, o referencial tedrico aqui utilizado
(capitulo 2), em sua maioria, é baseada em estudos com usuarios de
websites sob metodologia indutiva. Sendo assim, a pesquisa pretende
observar de forma critica os usuarios e sua relacdo com o website,
a fim de entender e gerar um novo modelo que possa ser aplicado a
todos os usuarios.

Meétodos investigativos

Segundo Gil (2008), os métodos de investigacdo auxiliam o pesquisa-
dor a obter precisdo e e objetividade em suas pesquisas. Pesquisas
podem ser realizadas em contextos diversos, sendo assim, os métodos
de investigacdo suportam as variacdes que determinados contextos
demandam. Diferentemente dos métodos de ldgica, o pesquisador
pode utilizar mais de um método durante as etapas da pesquisa.
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»

»

»

»

»

»

Experimental - consiste em submeter objetos a influéncia de cer-
tas variaveis sob um contexto controlado;

Observacional - consiste em observar o objeto de estudo;
Comparativo - consiste em analisar as diferencas e semelhancas
entre dois objetos de estudo;

Estatistico - consiste na aplicacdo da teoria da estatistica em
dados a fim de obter probabilidades de acerto, erro, desvio e etc;
Clinico - consiste em uma relacdo profunda entre pesquisador e
pesquisado. O método clinico é utilizado sobretudo na psicologia;
Monografico - consiste em um estudo de caso profundo capaz de
representar muitos outros estudos de caso.

De forma semelhante ao tdpico ‘abordagem’, essa pesquisa utilizara
mais de um método investigativo. Consequentemente, é possivel tor-
nar a pesquisa mais flexivel e obter mais informacdes. Serao utilizados
os métodos observacionais, comparativo e estatistico em determina-
das etapas da pesquisa. O método investigativo sera indicado durante
a explicacdo das etapas.

Coleta de dados

Consiste no modelo conceitual e operativo da pesquisa a fim de tornar
claro o método utilizado para coleta e processamento de dados. Gil
(2002) nomeia essa etapa de delineamento e as classifica como:

»

»

»

»

»

»

Pesquisa bibliografica - baseada principalmente em livros e arti-
gos cientificos. A pesquisa bibliografica proporciona um volume
muito grande e variado de dados. Além disso, esse procedimento
€ 0 mais comum em todas as pesquisas cientificas;

Pesquisa documental - baseado em documentacdo sem pro-
cessamento analitico prévio, como por exemplo fotos, diarios,
relatdrios e etc.;

Pesquisa experimental - desenvolvimento de experimento que
consiste em selecionar o objeto de estudo, determinar as variaveis
capazes de alterar o resultado do experimento e definir formas de
controle e de observacao;

Pesquisa ex-post facto - desenvolvimento de um estudo baseado
em um objeto ou fendbmeno no passado. Essa pesquisa se asse-
melha a pesquisa experimental, todavia o cientista ndo possui
controle acerca das variaveis;

Estudo de coorte - estudo baseado em um grupo de pessoas com
uma caracteristicaem comum. O estudo de coorte é bastante uti-
lizado nas ciéncias médicas para determinar efeitos de consumo
de drogas e medicamentos;

Levantamento (survey)- consiste na interrogacdo direta das pes-
soas a fim de conhecer o comportamento do individuo e percep-
cdo acerca de determinado problema. A interrogacado deve ser
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3.2.1.7

desenvolvida em um numero significado de integrantes do grupo
pesquisado. A andlise é desenvolvida de forma quantitativa, por
meio de estatistica;

» Estudo de campo - consiste na observacdo e interrogacdo de
pessoas de determinado grupo. O estudo de campo se assemelha
ao levantamento, todavia, apresenta um carater mais profundo
acerca da coleta de dados, uma vez que o pesquisador tem con-
tato direto com o grupo pesquisado;

» Estudo de caso - consiste em um estudo focado em um ou mais
objeto. Esse procedimento ndo apresenta uma estrutura rigida,
podendo ser composto por diversas formas de analise que ficam
a critério do cientista;

» Pesquisa-acao e pesquisa participante - consiste em uma pes-
quisa empirica na qual existe uma estrita relacdo entre pesquisa-
dor e a comunidade na resolucdo de um problema.

Gil (2002) afirma que tal classificacdo ndo deve ser tida de forma ri-
gida, visto que algumas pesquisas ndo se enquadram completamente
nesses modelos.

Essa pesquisa utilizard mais de uma forma de coleta de dados. Sera
desenvolvida uma pesquisa bibliografica e documental. Além disso,
um estudo de caso utilizado o levantamento (survey), questionarios e
analise heuristica. O detalhamento desses procedimentos sera reali-
zado durante as respectivas etapas da pesquisa.

Questionarios

Questionarios consistem em uma técnica de investigacdo para
obter informacdes e percepcbes acerca de determinada pergunta. As
informacdes estao relacionadas aos valores, crencas, sentimentos,
expectativas e temores (GIL, 2008).

A construcdo de questionarios esta relacionada a traducdo dos
objetivos da pesquisa em questbes, sendo assim, é possivel obter os
dados especificos necessarios a interpretacdo do problema proposto
(GIL, 2008).

Para Gil, (2008) a utilizacao de questiondrios apresenta algumas van-
tagens e desvantagens em relacdo a entrevista. Sobre as vantagens:

» Maior alcance - possibilita que o pesquisador alcance um nu-
mero maior de participantes em um intervalo de tempo mais
curto, facilitando a obtencdo de dados de pessoas separadas
geograficamente;

» Menores gastos - uma vez que grande parte do trabalho é feito
pelo préprio pesquisando, o pesquisador reduz os custos de pes-
soal para efetuar a pesquisa;
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»

»

»

Anonimato - o pesquisador pode elaborar a pesquisa de modo
que o pesquisado permaneca andénimo. Sendo assim, pesquisa-
dos podem se sentir mais livres;

Conveniente aos pesquisados - questionarios podem ser respon-
didos ao longo do dia, no hordrio mais conveniente ao pesquisado;
Impessoal - garante que o pesquisado nao seja influenciado pelo
pesquisador.

Algumas desvantagens também podem ser listadas:

»

»

»

»

»

»

Excludente - exclui pessoas analfabetas;

Mal interpretado - perguntas podem ser mal interpretadas, com-
prometendo o resultado;

Descontextualizado - o pesquisador perde informacdes referen-
tes ao contexto de resposta das perguntas;

Incompleto - o questionario pode ser preenchido de forma
incompleta;

Condensado - questionarios tendem a ser reduzidos, pois ques-
tiondrios grandes tendem a nao ser completados;

Subijetivo - as respostas ndo necessariamente sao objetivas.

Questionarios normalmente sdo preenchidos pelos pesquisados
(questiondrios auto-aplicados), todavia, podem ser realizados por meio
do pesquisador via oral, como forma de questionarios aplicados com
entrevista ou formularios.

As questdes podem ser divididas em trés grupos:

»

»

»

Abertas - questdes abertas possibilitam ao pesquisado respon-
der com suas préprias palavra de maneira livre. Esse modelo é
complexo de ser tabulado, porém pode apresentar mais informa-
cOes Uteis a pesquisa;

Fechadas - questbes fechadas consistem em respostas prede-
terminadas que devem ser escolhidas de forma excludente ou
acumulativa. Esse é o tipo de resposta mais comum, pois garante
uniformidade das respostas e é mais facilmente tabulado. As per-
guntas fechadas devem ser elaboradas cuidadosamente para que
contemplem respostas adequadas aos pesquisados;
Dependentes - Dependendo da resposta de um pesquisado é
necessario que ele responda outras perguntas. Sendo assim, as
perguntas dependentes desempenham o papel de serem de-
pendentes da resposta de uma determinada pergunta anterior.
Questodes dependentes podem ser abertas ou fechadas.

Sobre as questdes, Gil (2008) faz as seguintes recomendacdes:

»

»

»

»

>

>

A pergunta deve estar relacionada ao problema pesquisado;
A pergunta deve ser clara, concreta e precisa;

A pergunta ndo pode ser polissémica;

A pergunta deve ser respondida sem muitas dificuldades;

A pergunta deve ser imparcial;

69



3.3

» A pergunta deve possuir apenas um foco;

» A intimidade do pesquisado deve ser preservada;

» A andlise dos resultados deve ser levada em consideracdo na
construcdo da pesquisa;

» Caso haja uma maneira mais precisa de obter determinada infor-
macao, a questao deve ser descontinuada.

Existe uma relacdo entre o nimero de perguntas e o nimero de
objetivos da pesquisa. Todavia, deve ser levado em consideracao que
as pessoas tendem a nao responder questionarios quando eles sao
longos. Sendo assim, é vital que o pesquisador mantenha o bom senso
na elaboracdo das questdes, priorizando as perguntas essenciais (GIL,
2008).

A ordem das perguntas tende a ser feita no formato funil o qual con-
siste em abordar problemas gerais e afunilar o nivel de especificidade
do problema. Em alguns casos, o pesquisador pode optar optar por re-
verter o funil, fazendo com que o pesquisado responda primeiramente
as perguntas especificas para entdo responder as perguntas gerais.
Esse segundo modelo pode ser Util em casos nos quais os pesquisados
podem ter dificuldade de responder as perguntas gerais (GIL, 2008).

No ambito da linguagem, as palavras devem ser escolhidas cuida-
dosamente. Determinadas palavras podem constranger, ofender ou
serem mal compreendidas. Sendo assim é vital que as palavras sejam
claras, sébreas e em uma linguagem familiar ao pesquisado.

Quando as questdes utilizadas sdo objetivas, o pesquisador deve
ser cuidadosa na criacdo de opcdes. As opcdes devem contemplar
todas as respostas, todavia, ndo é possivel inserir todas as respostas.
Por conta disso, é necessario que o pesquisador abstraia as respostas
provaveis previamente e balancei entre um numero de alternativas
suficiente para distinguir as respostas e criar um nimero de ocdes
reduzidas.

>

~

ETAPAS DA PESQUISA

O infografico (figura 27 e 28) busca reunir as informacdes contidas nesse
capitulo, apresentando as etapas e passos dessa pesquisa. O infogra-
fico apresenta também a incorporacdao da metodologia de projeto a
metodologia cientifica.

O infografico apresenta 3 niveis estruturados por meio de tdpicos
numeéricos:

» Nivel 1(0) - Consiste nas 5 etapas propostas pelo design thinking.

» Nivel 2 (0.0) - Consiste nas sub-etapas propostas pelo design

thinking;
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» Nivel 3 (0.0.0) - Consiste nas pesquisas e procedimentos da pes-
quisa cientifica e pesquisa de projeto.
O capitulo subsequente apresenta um detalhamento das etapas
postuladas no infogréfico.
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Etapa 1:

Imersao

""" 11
Desafio

Desenvolvimento de pes-
quisas bibliograficas e docu-
mentais acerca da tematica
de interface a fim de dar
suporte tedrico ao trabalho

111
Interface Homem-Computador

Pesquisa bibliografica qualitativa sobre usabilidade e ex-
periéncia do usuario, arquitetura da informagao e design
responsivo

112
Material Design
Pesquisa documental qualitativa sobre o guia de usabilida-
de Google Material Design

1.2
Pesquisa

Desenvolvimento de uma
pesquisa de estudo de caso
a fim de compreender a si-
tuacdo atual do websites da
UEL

121
Pesquisa com usuarios

Coleta de dados tipo survey sob abordagem quantitativa
por meio de questionarios utilizando o método investiga-
tivo estatistico.

122
Pesquisa com a ATI
Coleta de dados tipo survey sob abordagem quali-quanti-
tativa por meio de questiondrios sob método investigativo
estatistico

123
Analise heuristica
Coleta de dados por meio do framework Sirius sob abor-
dagem quantitativa por meio de questionarios via método
investigativo estatistico.

""" 1.3
Inspiracio
Desenvolvimento de uma
pesquisa comparativa entre
websites de universidades a
fim de entender as boas pra-
ticas e tendéncias.

1.31
Estudo de praticas
Analise de carater quali-quantitativa acerca da pratica dos
websites das 20 melhores universidades internacionais e
nacionais com auxilio dos método investigativo observa-
cionais, comparativos e estatisticos.

1.3.2
Estudo de tendéncias
Estudo de carater qualitativo acerca das tendéncias nas 20
melhores universidades internacionais e nacionais com
auxilio dos métodos investigativo observacionais, compa-
rativos e estatisticos.

Etapa 2:

Identificacao

""" 21
Oportunidades
Identificacdo de diretrizes
e oportunidades do website

72

221
Discussio
Identificacio e defini¢ao das principais diretrizes do pro-
jeto, como demanda, posicionamento e necessidades.

Figura 27
Etapas da Pesquisa 1

Fonte
elaborada pelo autor



Figura 28
Etapas da Pesquisa
1 continuacio

Fonte
elaborada pelo autor

Etapa 3:

Ideacao

""" 31
Ideias
Geragdo de ideias criativas.

311
Brainstorming
Desenvolvimento de um brainstorming com o auxilio de
uma esquipe composta por especialistas em usabilidade e
designers.

""" 3.2
Refinamento

Selecdo de ideias e melhora-
mento das mesmas

3.21
Selecido de Ideias
Selecao das ideias mais promissores do brainstorming
para o desenvolvimento dos primeiros esbocos do website.
3.2.2

Wireframing
Desenvolvimento dos primeiros esbocos do website, utili-
zando a técnicas de wireframing

Etapa 4:

Exploracao

""" 41
Prototipagem
Desenvolvimento das ideias

Prototipo A
Contrug¢ao de um prototipo simulando o website da UEL
sob o0 novo layout e navegac¢io informacional

""" 4.2
Feedback
Desenvolvimento de um
estudo de caso acerca do
protdtipo apresentando na
etapa anterior.

421
Analise Prototipo A
Pesquisa com estudantes de usabilide acerca da utilizacao
do prototipo ‘A por meio de questionario aberto. A Pesqui-
sa apresenta carater qualitativa via método investigativo
comparativo.

423
Adaptacio da proposta
Identificar as mudancas necess;arios no protdtipo baseado
nos resultados obtidos na etapa de feedback.

Etapa 5:

Evolucao

""" 51
Resultado

Apresentacao dos resultados
alcancados com a pesquisa

""" 5.2
Avango

Planejamento acerca da im-
plementacio do projeto

511
Proposta Final
Descricao detalhada da proposta final, explicando aspec-
tos da hierarquia de informacio (navegacio) e do layout
(aspectos sintaticos) da proposta descrita.

5.2.2
Implementacao
Descricao dos procedimentos acerca da implementagao da
proposta para o website.
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4.1.1

4111

CAPITULO 4
Aplicacao da
Pesquisa e
Resultados

Esse capitulo corresponde a aplicacdo da metodologia cientifica e de
projeto descrita no capitulo anterior. As etapas foram organizadas de
acordo com o infogréfico apresentados no capitulo dos procedimentos
metodoldgicos. (figura 27 e 28)

IMERSAO

Segundo Brown (2009), projetar solucdes inovadores estd relacionado
a conhecer profundamente o problema, individuos e o contexto. Sendo
assim, essa etapa da pesquisa busca compreender essas questdes de
forma holistica.

Compreendendo interfaces

O primeiro passo dessa pesquisa foi desenvolver uma pesquisa vas-
ta acerca das variaveis envolvidas no contexto de websites. O tépico
interface homem-computador foi selecionado para ser aprofundado,
visto a profunda relacdo com o problema proposto. Para isso foram
desenvolvidas pesquisas bibliograficas e documentais acerca da te-
matica a fim de dar suporte tedrico ao trabalho. O resultado dessa
pesquisa foi apresentado no capitulo 2 desse trabalho.

Pesquisa bibliografica

O toépico interface homem-computador engloba diversas areas. Esse
trabalho aprofundou o estudo acerca da usabilidade e experiéncia do
usuario, arquitetura da informacao e design responsivo. Os tdpicos se-
lecionados correspondem aos principais problemas do atual website.

A pesquisa bibliografica apresenta abordagem qualitativa e método
investigativo comparativo. O resultado dessa pesquisa pode ser lido
nos tépicos 2.1, 2.2 e 2.3 dessa pesquisa.
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4.1.2

4121

41211

Pesquisa documental

O Google Material Design foiinvestigado, afim de compreender os aspec-
tos envolvidos no desenvolvimento de uma interface contemporanea.

A pesquisa foi desenvolvida baseada na documentacdo da linguem
Material Design sob abordagem qualitativa. O resultado dessa pesqui-
sa pode ser lido no tépico 2.4 dessa pesquisa.

Compreendendo o website atual

Para compreender melhor o website atual, foram desenvolvidas trés
pesquisas que buscavam compreender a relacdo entre o usuario e o
website (Questionario A), 0 contexto de producdo do website (Questionario
B) e aspectos técnicos de usabilidade acerca do website (questionério C).

Questionario A

O objetivo geral dessa pesquisa € identificar o nivel de satisfacdo dos
usuarios em relacdo ao website da Universidade Estadual de Londrina.
Como objetivo especifico, essa pesquisa busca entender se a navega-
cdo do website corresponde a expectativa do usudrio e se a estética
adotada possibilita uma percepcéao positiva da universidade.

Sendo assim, foi decido que a coleta de informacdes seria feita via
pesquisa tipo survey. A pesquisa tipo survey possibilita obter informa-
cdes via questionadrio, atingindo um publico amplo e utilizando poucos
recursos. Além disso, Gil (2008) afirma que os resultados proporcio-
nam um conhecimento direto da realidade.

A pesquisa survey apresenta pouca profundidade nas respostas,
todavia, essa pesquisa possui objetivos simples e claros, sendo assim,
a utilizacdo desse método é apropriada. Como resultado da pesquisa
survey, foi utilizada uma abordagem quantitativa e o método investiga-
tivo estatistico.

O questionario foi desenvolvido na plataforma Google formularios.
A divulgacao foi feita online por meio de e-mail aos cadastrados no
website da universidade.

Foram elaboradas trés perguntas no questiondrio. Cada pergunta
procura entender diretamente um dos objetivos postulados. As ques-
tdes foram elaboradas de forma objetiva, proporcionando maior uni-
formidade das informacdes. A ordem das questdes foi desenvolvida no
estilo funil, buscando entender a principal percepcdo do usuario, para
depois desconstruir essa percepcdo em duas questdes especificas.

Perguntal
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Figura 29
Pergunta 1

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 30
Resultado pergunta 1

Fonte
elaborada pelo autor

A primeira pergunta (figura 29) corresponde a identificacdo da expe-
riéncia do usudrio acerca do website da universidade. Essa pesquisa
apresenta um aspecto geral do problema.

As alternativas buscam contemplar trés niveis genéricos: satisfeito,
moderadamente satisfeito e insatisfeito.
A figura 30 apresenta um grafico contendo os resultados obtidos.

Apenas 4,3% dos entrevistados estdo completamente satisfeitos
com o website atual e acreditam que o website nao deve ser alterado.

A grande maioria, cerca de 95,7% dos pesquisados, demonstraram
positivos a ideia de mudanca do website.

Destes 95,7%, 35,7% estdo moderadamente satisfeitos acreditando
gue o website pode ser alterado e 60% estao insatisfeitos e acreditam
gue o website precisa ser atualizado.

O propésito do website de uma universidade é atender a comunida-
de interna e externa. Dado o alto indice de insatisfacdo, o website nao
atende os usuarios da forma que deveria.

Os resultados da pesquisa vao de encontro a pesquisa bibliogréfica
e documental, na qual fica evidente a precariedade da interface em
termos de usabilidade na construcao da experiéncia do usudrio.
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4.1.2.1.2 Pergunta?2 Figura 31
Pergunta 2
A segunda pergunta (figura 32) buscou compreender a relacdo entre o

usuario e a navegacdo do website. Nessa pergunta hd uma especifica- Fonte
- ! elaborada pelo autor
cdo do problema.

Cinco alternativas foram dadas aos pesquisados. As alternativas
buscam identificar tanto o nivel de satisfacdo (positivo/negativo) assim
como maneiras de encontrar o conteudo.

A figura 33 apresenta os resultados obtidos durante a pesquisa.

Figura 32
Resultado pergunta 2

Fonte
elaborada pelo autor

Apenas 17,8% dos pesquisados encontram a informacao que preci-
sam com facilidade. Todavia, 12,1% desse nimero apresentou dificul-
dade no inicio, tendo eles que se adaptarem ao website.

82,2 % dos pesquisados apresentaram algum nivel de insatisfa-
cao. Cerca de 32,1% acham o website confuso e demoram mais do
que gostariam para encontrar o conteddo. 10% se sente frustra-
do sempre que precisa encontrar alguma informacdo no website.
Surpreendentemente, 40% dos entrevistados acham mais facil encon-
trar conteddo do website por meio da ferramenta de pesquisa Google.

Os resultados obtidos apontam para uma ineficiéncia no sistema
de navegacao do website, o qual é confuso e frustrante para a maioria
dos usuarios, levando alguns a desconsiderar a habilidade de navegar
via website.
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4.1.2.1.3 Pergunta3

A Ultima pergunta, figura 34 é referente a estética atual do website.

Essa pergunta apresenta um carater especifico. Diferentemente das
Figura33 Perguntas 1e 2, a pergunta 3 apresenta diversas opcdes que podem
Pergunta2 ser assinaladas. As opcdes estdo relacionadas a qualidades estéticas
acerca do website.

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 34
Resultado pergunta 2

Fonte
elaborada pelo autor
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O resultado da pesquisa 3 pode ser observado na figura 35.

70% dos pesquisados associaram o website a palavra ‘antigo’.
Quando observada a idade do website (quase 9 anos sem alteracées signifi-
cativas), esse resultado demonstra bastante previsivel.

Outras palavras também foram associadas ao website, como: feio
(52,1%), mondtono (50,7%), desorganizado (48,6%), macante (47,1%), es-
tatico (42,9%), pesado (41,4%), pobre (37,9%). A palavra ‘desorganizado’
teve um peso significativo e se relaciona a questao 2.

As palavras menos selecionadas foram: instigante (2,1%), harmonico
(2,1%), moderno (2,9%), simpatico (2,9%) e agradavel (3,6%)

A tabela 2 apresenta os resultados da opcao ‘outro’. Nele fica claro
que alguns dos pesquisados ndo associaram apenas qualidades ao
website, mas também frases completas.

As palavras associadas foram: triste, bagunca, confuso, pouco intui-
tivo, poluido, burocrata e ndo faz o requisito. As frases associadas re-
ferem-se a melhoria do site em termos de intuitividade e organizacao.
Apenas uma das frases foi positiva em relacdo a website ‘Agradavel,
comparado com outras |IESs é muito bom, no entanto, precisa ser atu-
alizado com mais frequéncia e estd 100% em inglés. . Uma das frases
se destaca pela caracteristica de lamento ‘Ndo aguento mais usar o
site da UEL! Atualizem urgentemente!”.

De forma geral as palavras associadas referem-se a websites confu-
sos e antigos. Sendo assim, é vital uma mudanca estilistica.

Agradavel, comparado com outras IESs é muito bom, no entanto, precisa ser atualizado
com mais frequéncia e esta 100% em inglés.

Poluido

Burocrata

pouco intuitivo

deve ser melhor estruturado e atualizado, muitos links quebrados e desatualizados.

Falta de acessibilidade

Penso que a marca UEL é muito mais relevante pela qualidade de seu SITE. Muito
pobre...

Visual muito ruim e de dificil navegacao, principalmente para busca de conteudos.

Nao aguento mais usar o site da UEL! Atualizem urgentemente!

Acredito que o site voltado para o estudantes( o portal em si) peca na parte de auxiliar o
usuario, ele mescla informagdes e nao é direto, em minha opinido,ele deveria ser mais
instintivo.

Nao faz o requisito

triste

Bagunca

Confuso
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4.1.2.2

412.21

Questionario B

Essa pesquisa buscou entender o contexto de criacdo do website atual,
assim como a percepcao da equipe acerca da efetividade da interface.

Para isso foi desenvolvida uma pesquisa com a Assessoria de
Tecnologia de Informacao (ATI), da UEL. A pesquisa é do tipo survey,
com abordagem quali-quantitativa.

Embora a utilizacdo de entrevista seria mais apropriada como fer-
ramenta, essa pesquisa utilizou questiondrios por uma preferéncia da
Prépria ATI.

O questionario foi desenvolvida no Google Formuldrios e foi enviado
via e-mail para o diretor da ATl o qual delegou uma pessoa apropriada
para a resposta do mesmo.

As perguntas sao abertas e fechadas. Foi utilizado o método de funil
na elaboracdo, apresentando perguntas mais genéricas inicialmente,
para posteriormente detalhar questdes acerca do website.

As perguntas utilizadas assim como as respostas obtidas podem ser
lidas integralmente no apéndice A.

Resultados

O website da UEL foi ao ar pela primeira vez em 1995. Ele teve 5
layouts desde sua criacao e contou com a participacdo de designers na
criacdo apenas dos dois ultimos formatos atuais.

A ATI desconhece o Google Material Design, possui um conheci-
mento bdsico de hierarquia da informacao, usabilidade, heuristicas e
AMP. Possui ainda um conhecimento intermedidrio acerca de design
responsivo.

A producéo do layout atual foi desenvolvido de forma interna, com
o auxilio de um estagidrio de design grafico e um estagidrio de ciéncia
da computacéo.

A manutencdo do website é desenvolvida por meio da Coordenadoria
de Comunicacao Social (COM). Sendo a ATl responsdvel apenas pelas
mudancas estruturais.

O desenvolvimento do portal atual ndo enfrentou muitos proble-
mas, visto que partiu de modelos anteriores. O desenvolvimento foi
baseado em websites de outras universidades.

A organizacdo de menus partiu de layouts anteriores, sendo que nao
houve nenhum teste com usudrios durante a criacdo. Novos links e
secOes sdo adicionados a estrutura sem um estudo prévio. Nao existe
nenhum fluxo de navegacao do site atual.

Acerca do nome dado as secdes do website, ndo houve estudo
ou adequacdo de nomes, sendo eles respectivos aos departamentos
institucionais.

81



O website ndo possui versdo responsiva. Apenas alguns sub-portais
possuem o emprego dessa tecnologia.

O website possui uma padronizacdo, porém a adesao ao padrdo nao
é obrigatdria.

O website tem em média mais de 3000 visualizacdes de segunda a
sexta. 33% desses acessos sdo compostos de novas visitas.

No que se refere a navegadores, o acesso é dividido em: Chrome 76%,
Firefox 12%, Safari 5%, IE 4% e Edge 1%. No ambito dos celulares, o
acesso é de: Android 67%, iOs 28%, Windows Phone 2% e Windows
1,7%.

Acerca dos problemas atuais, a AT| se pronuncia:

Do ponto de vista de desenvolvedor precisamos aprimorar a responsividade. Do
ponto de vista de conteudo, portal da UEL ndo € tdo simples como portal de uma
pequena empresa. Deveriamos desenvolver um estudo mais aprofundado com foco
na gestdo da informagdo para se decidir quais se¢des inserir no portal e quais con-
tetidos deveriam estar linkados no portal . E muito comum sugestdes de alteragdes
que levam em consideragdo o interesse de um grupo de informagdo em detrimento
de outro. Temos diversos publicos acessando o portal. Temos o publico que ndo
esta a procura de nada em especifico, o publico que tem interesses especificos, o
que procura por vestibular, cursos de pds, eventos, informagoes de si mesmo como
aluno ou funciondrio, acesso a sistema de gestdo e administragdo, et¢. Portanto
tratasse de um portal com conteudo complexo e que necessita de estudos especi-
ficos, a organizagdo de contetido ndo pode ficar apenas sob a responsabilidade de
uma equipe desenvolvimento de sistemas, € necessdrio um equipe multidisciplinar
que também trabalhe a gestdo da informagdo e divulgacdo.

Acerca do que deve ser levado em consideracdo durante a elabora-
cao de um novo layout, a ATI declarou:

Talvez o que escreverei aqui tenha sido tratado ou ndo, vou acrescentar o que
acredito ser importante ser tratado durante o processo de criacdo. Temos que se
decidir entre as opg¢des abaixo: - mudar o desenho do site e manter as mesmas
informagdes? - manter o desenho e mudar as informagoes? - mudar desenho e as
informagdes? Podemos sim evoluir layout em separado da evoluc¢do das infor-
magdes e vice versa. (dividir para conquistar) E necessdrio levantar todo o publico
alvo: docente, aluno, funciondrio, empresas fornecedoras, fundagoes conveniadas,
usudrio de sistemas administrativos, interessados em ingressar na instituicdo
tanto como aluno quanto como funciondrio e s0 entdo repensar a questdo contetido
do portal. Pode ser necessdrio pensar em um portal e vdrios sub-portais. Discutir
informagdo a ser inserida no(s) portal(is) separadamente do layout. Somente apds
as informacdes estarem definidas comecar a se pensar em layout. Verificar se as
ideias de novo layout sdo vidveis e prdticas no que diz respeito a manuten¢do e
evolugdo do layout ou do contetdo. O layout do site deve permitir a evolucdo do
contetido, pois em nosso caso, ndo temos recursos ou estrutura para que sempre que
surgir a necessidade de um novo conteudo ou se¢do, também se repense totalmente
o layout. No que diz respeito a contetdo e informacdo, existem aspectos culturais
que devem ser levados em considera¢do, trabalhamos com o nome dos setores, Or-
gdos, centros e departamentos, isso nem sempre ajuda o internauta a encontrar o
que procura, nos sabemos disso, porém, essa prdtica faz parte da cultura interna
da UEL, que pode ser observada inclusive em placas informativas distribuidas pelo
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Campus. Quando se propée uma mudanga de cultura ou de paradigma, as vezes €
necessdrio uma campanha para obter convencimento. Ndo posso responder pontu-
almente a questdo: “Qual o nivel de satisfacdo de acordo com os seguintes itens”,
mas posso afirmar que ndo temos tido reclamagdes no formato atual do portal.
Recebemos poucos e-mails de pessoas perdidas que ndo encontram a informagdo
que necessitam. O que ndo quer dizer que o portal esteja bom, talvez sites de buscas
tenham colaborado para que os internautas encontrem o que procuram sem que
seja necessdrio passar por um portal.

Como resultado dessa pesquisa pode se concluir que:

» Usuario - o desenvolvimento do website ndo teve o usudrio como
foco, seja pela auséncia de pesquisas durante o desenvolvido,
assim como pesquisas posteriores para verificar a eficiéncia
do website. Durante a Ultima resposta abordada pela ATI, eles
afirmam que receberam poucas reclamacdes acerca do website.
Confrontando essa resposta ao resultado do questionario A, fica
clara a inexisténcia de uma ponte clara para que usuarios opinem
acerca do website;

» Conhecimento - existe um despreparo dos membros da ATI
acerca de teorias que facilitam a producao de interfaces efetivas.
Nesse sentido, fica evidente que a ndo existéncia de um designer
interno dificulta a producdo de sites mais efetivos;

» Desenvolvimento - as modificacdes do website séo feitas a medi-
da que as necessidades aparecem, sem desenvolvimento de es-
tudos ou criacao de diretrizes claras acerca da implementacao de
novas areas, tornando o website uma interface confusa, repleta
de conteuldo, porém sem organizacao clara.

41.2.3 QuestionarioC

Essa pesquisa buscou identificar os problemas especificos do website.
Para isso, foi utilizado o framework de andlise heuristica de websites
sirius.

Torrente et al. (2012) afirma que as heuristicas é um dos métodos
mais aceitos na avaliacdo de usabilidade. Embora haja uma vasta li-
teratura acerca do assunto, existe pouca clareza e parametros para
analisar website.

Sendo assim, Torrent et al. (2012) desenvolveu um método de anélise
que pode ser adaptado a diferentes tipos de websites baseado em uma
vasta revisdo literaria acerca de heuristicas. Esse método é chamado
Sirius.

Sirius busca analisar categoricamente 10 heuristicas e 83 sub
heuristicas de forma quantitativa. O framework ainda permite por via
numeéricas, alterar os pesos das heuristicas dependendo do tipo do
website. Sirius ndo avalia questdes de acessibilidade (TORRENT, et al,,
2012).
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4.12.3.1

O objetivo dessa pesquisa € identificar os problemas e nao eleger
uma nota ao website. Sendo assim, essa pesquisa utilizou os 83 crité-
rios utilizados pelo framework, porém optou-se por nao utilizar o sis-
tema de notas proposto pelo framework. Consequentemente, tem-se
apenas uma média dos critérios individuais.

O questionario é apresentando na tabela 3 contendo o identificador,
critério, indice (nota) e tipo. O ‘id" é utilizado para identificar o critério
ao longo do trabalho. O ‘critério’ corresponde fielmente a pergunta
realizada aos pesquisados. A ‘nota corresponde a média numérica das
55 pessoas pesquisadas.

Duas formas foram utilizadas para quantizar as respostas. O tipo ‘N’
corresponde a uma nota numérica de 1a 10. O tipo ‘C’ corresponde a
um dos cinco critérios: ndo cumpre o critério(0), ndo cumpre o critério
nas pdaginas fundamentais (2,5), ndo cumpre o critério na pagina prin-
cipal (5), ndo cumpre o critério em paginas secundarias (7,5), cumpre
o critério integralmente (10). O ‘tipo’ apresenta o critério utilizado. Em
ambos os tipos ‘N’ e ‘C" havia também a opcédo de ‘ndo aplica’, na qual
a resposta ndo é contabilizada na média.

A questionario foi aplicado a estudantes e formados em design
grafico com conhecimento em ergonomia e interface. 55 pessoas con-
tribuiram para a analise do website.

Resultado

Observando a Tabela 3 é possivel verificar que a grande maioria dos
critérios apresenta uma nota baixa.

» Aspectos Gerais - O website é confuso, ndo deixando clara as
suas metas, ou seja, o que pode ser realizado no préprio website.
Embora a linguagem utilizada seja coerente com o usuario, o we-
bsite é pobre em conteldo em outras linguas. De forma geral o
website ndo é coerente;

» |dentidade e Informacdes - O website apresenta uma identidade
consistente nas principais pagina, apresentando logo e elementos
graficos relacionados a marca. Informacdes e formas de contato
sdo fornecidos nas principais paginas;

» Estrutura e Navegacdo - A estrutura de navegacdo ndo é adequa-
da. Poucos elementos de organizacdo. Desequilibrio acerca da
profundidade da hierarquia visual. Problemas de links em termos
de grafismos indicadores e funcionamento dos mesmos. Auséncia
de elementos que auxiliam a navegacdo como breedcrumbs;

» Marcacdo - Nao existe a utilizacdo de marcadores graficos sig-
nificativos, assim como enderecos internos claros. O sistema de
rotulagem dos menus nao é preciso;
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Tabela 03
Resultado
questionario C

Fonte
elaborada pelo autor

Aspectos Gerais

. (breadcrumbs, abas.coloxidas). ...

ID Critério indice Tipo
GA.1 As metas do website sao concretas e bem definidas. 3,0 N
GA.2 O contetido e os servigos"s";i'a exatos e compleféé. """"""""" 3,0 ...... N
GA.3 A estrutura geral do site é focada no usudrio (qggr-oriented). """""""" 2 39 ...... N """""""
GA4 A aparéncia geral e sensacio (percepgio da linguagem grifica) estao alinhadas comas 23 N
.............. metas, recursos, conteudo. e sexrvigos.do site. ...
GA.5 A concepedo geral dosite (imagem) é reconhecivel, N
GA.6 A concepgao geral do site é coerente 2,8 N
GA7 Olidioma utilizado corrééﬁéhde aouswdrio T 8,0 ...... c
GA8  Outros idiomas sao supoffé&os. """""""""""" 2 ,3 ...... c
GA.9 Atradug:ao do website é Eéfﬁpleta eexata. 1,6 ...... c
GA.10 031te e atualizado reguliﬁﬂente. """""""""""" 5,8 ...... C ........
Identidade e informacgoes

ID Critério indice Tipo
L1 A identidade visual e logotipo séo visiveis, significativos e identificavel. 5,1 N
2 Aidentidade do website esta presente em todas as paginas. 7 5,8 ...... c
1.3 Slogan ou tagline é adeqﬁéab parao objetivo'&a‘site. """""""" 2 ,8 ...... N
4  Sao fornecidas informagééé acerca do site ou'é‘rﬁ‘presa """""""" 6,9 ...... c
1L.5 Méééﬁismos de contato sao Hfornecidos. """""""""""" 7,1 ...... C ........
IL6  Sao fornecidas informagééé sobrea privacidaﬁ‘eu dos dados pessoais" e direitos de autor 3,7 ...... c

Q08 COMMEUAOSWED. | sttt
1.7 Sao fornecidas informagdes sobre autoria, fontes, criacao e datas de revisao de artigos, 4,3 C

noticias e relatorios

Estrutura e Navegag¢do

ID Critério indice Tipo
SN.1 Pagina de boas vindas é evitada 5,6 C
SN2 Estruturae navegacao séz)uéaequadas. """""""""""" 2 ,4 ...... N
SN.3  Elementos organizadoreé 540 consistentes e éé}ﬁi)ativeis com con\'/‘é‘ﬁ'c‘;ées. """" 2 ,7 ...... N
SN.4  Niimero de elementos pﬁﬁiérios e secundarios sdo controlados em menus de navegagi‘c')‘.”é;.l ...... c
SN.5  Profundidade e amplitudé sdo equilibrados 1o caso da estrutura hféfzirquica. """" 2 ,9 ...... c
SN.6 Linkssdo facilmente reconhecidos como tal. 7 3,4 ...... c
SN.7 Links indicam estado em que se encontram (yi§i;ado, ativo). 2 37 ...... C ........
SN.8 Links redundantes sio evitados. 2,0 C
SN.9 Llnks Eorrompidos sao e{/'i‘f‘z'i‘dos. """""""""""" 1,9 ...... C ........
SN.10 Links ‘I;ara a pagina atual sao evitados. 2 ,7 ...... c
SN.11 Linksde imagens indicam o contetido a ser acessado. 7 4 ,8 ...... c
SN.12 Llnkpara a pagina inicial esta sempre presenééi """"""""" 6,6 ...... c
SN.13 Sao utilizado elementos que indicam onde o usuario esta e como desfazer a navegacio 0 ,9 ...... c

Possui mapa do site para acesso direto.

Marcagdo
ID Critério indice Tipo
IB.1 Utiliza marcadores significativos. 2,2 C
1B.2 C ﬁqa de rotulagem eciso e consistente. i
1B.3 los das paginas possuem unidade e sa nsistentes.
LB.4 . cil memorizagéo.'
LB.5 H(;os internos sao ¢ ‘ '
1B.6 ék;os internos sao permanentes.
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Layout da Pdgina
ID Critério indice Tipo
LAl Areas de maior destaque sao ocupadas por conteudo relevante. 3, 4 C
LA2 Sobrecarga de informacé'c‘)“é“evitada. """""""" i 1 s C
LA3 Interface limpa, sem o ruidos viswais. 7 i 1 3 C
LA4 Possui drea de respiro (axgg{sﬂbrancas) entre blocos de informagdo para o descanso v1sua1 2 2“” c
LA.5 O espaco entre informacoes é utilizado corretamente. 3 0 N
LA.6 Utlhzacao apropriada deui‘l'l‘érarqula visual, psgéibllltando ao usuaﬁéuentender a relagao 2 3.“. N
de ordem e agrupamento dos elementos. )
LA.7 Comprimento da pagina é coerente. 3 5 C
LAS8 Véféé't‘)“para impressao é ;ﬁf‘opriada. """""""" i 2 9 C
LA9 O Texto pode ser lido faéﬁfﬁente apresentan'(‘iuc;i)oa legibilidade e leiturabilidade. i 3 1 C
LA.10 Utlhzacao de texto em nié(rimento ou com eféifés visuais que prejﬁ&iéam a leglbllldade 4 2.“. C
5o evitados.
Compreensibilidade e facilidade de Interagdo
ID Critério indice Tipo
CL1 linguagem utilizada € concisa e clara. 43 C
CL.2 A11nguagem é coerente com o plblicoalvo i 3 7 C
CL3 “C“a“d;i)'érégrafo expressa wmaideia. 7 i 4 1 ¢
CL4  Controles de interface sio usados de forma consistente. i 2 5 C
CL5 Metéforas visuais sdo reqqgheciveis e comprggggiveis por qualquer usudrio (icones). . 2 3“” C
CL6  Menu drop-down segue ordem coerente ou alfabética. 2 5 C
CL7 i;c‘J.s‘éi‘l'imcampos de entrad;‘}')‘feviamente escritos e selecionaveis alternativamentea 3,3.“ c
campos de texto.
Controle e Feedback
ID Critério indice Tipo
CF.1 O usudrio possui total controle sobre a interface. 2,0 C
CF.2 O usudrio é informado sobre o que esta acontecendo. i 2 3 C
CF.3 O usudrio é informado sobre o que acontecen. i 3 3 C
CF.4 Possui sistema de Vahdag':é“c')mque evita erros durante o processo de envio de 1nf0rma§oes 2 4 C
CF.5 Quando ocorre algum erro no site, sao fornecidas informagoes (claras e nao alarmistas) el 8 C
R formas. de YeCUPerar aG0@S. ...
CF.6 O tempo de resposta é coerente. 5,0 C
CF.7 Janelaspopup sao evitadas. 70 ¢
C8 " Proliferagao dejanelas éevitado. e e
CF.9 Download de plugins adicionais é evitado 7,3 c
CF.10 Durantea execugao de tarefa com varias etaﬁég; 0 usurio ¢ informado sobre a etapa 1,6 c
atual e o numero de etapas restantes.
Elementos Multimedia
ID Critério indice Tipo
EM.1 Asimagens siao bem-cortadas. 2,4 C
EM.2 As ‘iur;l';gens sd0 compreeﬁéiéeis. """""""" i 4 6 o C
EM.3 As ‘iur;l';gens téma resoluéééucorreta. """""""" i 2 2 o C
EM4 Eadicionado valor agreg&&g por meio de imé\ééfls ou animacoes. i 2 8 C
EM.5 Ammaq.oes ciclicas sdo ewﬁf&das. """""""" i 3 6.“. C
EM.6 ﬁ.;c'lni‘é‘i'bnado valor agreg&&g pelo uso de somt """"""" i 0 SW C
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4.1.3

Pesquisa
ID Critério indice Tipo
38 N

consulta.

ID Critério indice Tipo
07 C
3

HE.5 Respostas FAQ (perguntas frequentes) sdo claras.

» Layout da pagina - as paginas sdo carregadas, desrespeitando
areas de respiro visual. A interface apresenta diversos ruidos,
dificultando a visualizacdo de organizacdo entre os elementos.;

» Compreensibilidade e facilidade de Interacdo - pouca utilizacdo
iconografica. A linguagem utilizada poderia ser mais concisa e
clara.;

» Controle e Feedback - a interface ndo apresenta micro interacdes
para dar feedback ao usudrio acerca de sua operacdo. Todavia, o
tempo de resposta é apropriado na homepage.

» Elementos Multimidia - pobre utilizacdo de recursos multimidia;

» Pesquisa - a opcdo de pesquisa dentro do website ndo é efetiva;

» Ajuda - ndo existe um sistema de ajuda eficiente ao usudrio .

De forma geral o website da UEL apresenta uma usabilidade pobre,

utilizando poucos recursos que a web oferece.

Inspiracao

A fim de compreender a producdo de websites no ambito de univer-
sidades, foi desenvolvida uma anélise comparativa de websites sob
abordagem quali-quantitativa, buscando observar caracteristicas ge-
rais e Unicas dos websites as quais promoviam uma boa experiéncia
do usuario. Nesse sentido, a andlise ndo busca apontar erros de usabi-
lidade, mas sim observar boas praticas e tendéncias.

Referente a amostragem, dois grupos foram selecionados: uni-
versidades Internacionais e universidades brasileiras. No ambito das
universidades internacionais, o parametro de amostragem QS World
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University Rankings foi utilizado para selecionar as 20 melhores univer-
sidades de 2015.

O QS World University Rankings consiste em uma comparacao entre
as universidades nos seguintes tépicos:

» Reputacdo académica (peso 40);

» Reputacdo de mercado (peso 10);

» Taxa de aluno por professor (peso 20);
Citacoes (peso 20);

» Professores Internacionais (peso 5);

» Alunos Internacionais (peso 5).

No ambito das universidades brasileiras, o Ranking Universitario da
Folha 2016 (RUF) foi utilizado para selecionar as 20 melhores universi-
dades brasileiras. O RUF considera os seguintes topicos na elaboracéo
do ranking:

» Pesquisa cientifica (peso 42);

» Qualidade do ensino (peso 32);

» Internacionalizacdo (peso 18);

» Mercado de trabalho (peso 4);

» |Inovacao (peso 4).

A Tabela 4 apresenta a relacdo dos websites analisados. A tabela
contém: ID que identifica do website ao longo da pesquisa, posicao
ocupada no ranking QS, nome completo da instituicao seguido da sigla
(quando necessério) € 0 link para o website.

~

M

Estudo de praticas

Anélise de carater quali-quantitativa acerca da pratica dos websites das
20 melhores universidades internacionais e nacionais com auxilio dos
métodos investigativos observacionais, comparativos e estatisticos.
Esta andlise busca identificar a situacdo atual dos websites de acor-
do com alguns critérios genéricos para entender de forma geral como
os websites lidavam com questdes gerais. Os critérios utilizados sao:

Idade

Apresenta a idade aproximada do layout e navegacdo do website
atual. Tal dado foi adquirido por meio da biblioteca online de websites
archive.org, a qual arquiva versbées do website ao longo do tempo. A
pesquisa foi desenvolvida utilizando a ferramenta ‘way back machine’,
na qual é possivel verificar como determinado website se comportava
ao longo do tempo.
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Tabela 04 Universidades Internacionais

Universidades Nome da Universidade Website
Pesquisadas -
q Massachusetts Institute of Technology (MIT) http//web.mitedu/
Harvard University http://www.harvard.edu/
Fonte

University of Cambridg

http://www.cam.acuk

elaborada pelo autor Stanford University

https://www.stanford.edu/

https://www.caltech.edu/

University of Oxford

http://www.ox.ac.uk/

_University College

https://wwwf}xcl,ac.uk/

https://www.imperial.ac.

https://www.ethz.ch/

http://www.uchicago.edu/

http://www.princeton.edu,

http://www'.‘r}us.edu.sg/ """"
https://www.epfl.ch/
Yale University i http://www:.iale.edu/
Johns Hopkins Unive https://www.jhu.edu/

Cornell University

https://www.cornell.edu/

University of Pennsyl

http://www.upenn.edu/

http://www.kcl.ac.uk/

The Australian National University (ANU)

http://www.anu.edu.au/

Universidades Brasileiras
ID N° Nome da Universidade

Website

Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR])

http://www.}}frj.br/

http://www.usp.br/

http://www.}}nicamp.br/

http://www.ufmg.br/

http://www.ufrgs.br/

(UNESP) http://www.unesp.br/

http://www.ufpr.br/

http://www.gfsc.br/

http://www.unb.br/

http://www.ufc.br/

http://www.gfscar.br/

http://www.ufpe.br/

www.uerj.br

http://www.uff.br/

Universidade Federal de Sao Paulo (UNIFESP) http://www.}}nifesp,br/ """"
Universidade Federal igosa(UFV) http//wwwufvbr)
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) """""" http://www.}}fsm.br/ """"
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) httpy//wwwufjfbr/
Universidade Federal de Goias (UFG) http://www.ufg.br/

41.3.1.2 Indicedeidade

Utilizando a idade como base, os websites foram classificados em
trés categorias. Posteriormente foi assimilado um valor numérico a

cada categoria:

1 - websites antigos com a idade superior a 4 anos;
2 - websites relativamente novos com a idade entre 2 e 4 anos;

3 - websites novos com a idade até 2 anos.
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41313

41314

4.13.15

4.1.3.1.6

4.13.1.7

41.31.71

Responsivo

Foi verificado se os websites possuiam algum tipo de mecanismo
responsivo, como resultado tem-se dois grupos:

1 - ndo possui mecanismos de design responsivo que possibilitam
ao website ser acessado propriamente em diferentes telas;

2 - possui mecanismos de design responsivo que possibilitam ao
website ser acessado propriamente em diferentes telas.

Interface

Em geral universidades sdo compostas por diversos departamentos,
0S quais possuem autonomia acerca de suas acdes. Por conta disso, é
comum que websites de universidades sejam segmentados e dividi-
dos em diferentes dominios, interfaces e etc. Sendo assim, esse item
buscou analisar como esses websites lidavam com esse problema. Os
websites foram divididos em duas categorias as quais foram atribuidos
valores numéricos:

1- websites altamente segregados, apresentando diferentes interfa-
ces para a maioria das secoes;

2 - websites moderadamente segregados, apresentando uma in-
terface principal para informacdes gerais da universidade, cursos e
servicos e sub websites para departamentos e portais de acesso;

Unidade visual

Esse critério buscou analisar a existéncia ou ndo de uma linguagem
visual coesa e consistente entre marca e a(s) interface(s) do website.
Para isso, os websites foram divididos em dois grupos:

1 - baixa unidade visual, apresentando diversos estilos ao longo do
website;

2 - unidade visual moderada ou alta; apresenta um estilo consisten-
te entre as principais secées do website;

Usabilidade

Esse critério analisar de forma bem genérica a usabilidade do website.
Para isso, utilizou os conceitos apresentados no capitulo dois desse
trabalho. Os websites foram divididos em dois grupos:

1 - baixa usabilidade, apresentando um site de dificil acesso;

2 - boa usabilidade; apresenta um site adequado ao usudrio;

Resultados

Idade

Algumas consideracdes podem ser realizadas em relacéo ao indice de
idade do website:
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Tabela 05
Universidades
Pesquisadas

Fonte
elaborada pelo autor

Websites Internacionais
Indice de idade Responsivo Interface Grafico Usabilidade

Websites Brasileiros
indice de idade Responsivo Interface Grafico Usabilidade

»

»

»

indice 1 - Cerca de 25% dos websites analisados nao tiveram al-

teracdes significativas no layout e navegacdo desktop no periodo
superior a 4 anos. Esta proporcdo se manteve tanto nos websites
internacionais (W1-W20) como nacionais (W21-W40). Websites
pertencentes a esse indice se diferenciam em relacdo aos demais
indices no ambito estético e de usabilidade;

indice 2 - Cerca de 30% (12 de 40) dos websites analisados foram
atualizados no periodo entre 2 a 4 anos atrds. As diferencas entre
0s websites pertencentes ao indice 2 e 3 sdo sutis;

indice 3 - Cerca de 40% (16 de 40) dos websites analisados
apresentaram layouts criados em menos de 2 anos. Quando com-
parados aos websites de indice 1 e 2, os websites apresentam
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»

uma melhor usabilidade e uma estatistica mais coerente com os
padroes;
Nao identificado - 5% Os websites W24 e W37 néo foram clas-

sificados nesses indices em decorréncia de uma deficiéncia da
ferramenta ‘way back machine’ utilizada nessa andlise.

4.1.3.1.7.2 Design responsivo

»

Nao responsivo - 32,5% websites analisados apresentaram we-

bsites de layout fixo que ndo se adaptam a diferentes realidades
de telas. Tal problema é proporcionalmente inferior nos websites
internacionais. Apenas 3 websites internacionais apresentaram
esse problema enquanto metade dos websites brasileiros apre-
sentaram essa caracteristica. Existe ainda uma relacdo entre a
idade do website e a capacidade do mesmo em ser responsivo.
Apenas 1 dos 13 (7.7%) websites ndo responsivos apresentou o
indice de idade 3;

» Responsivo - A maioria dos websites apresentam design respon-

sivo, cerca de 27/40. Websites internacionais apresentam 17/20
enquanto os websites brasileiros apresentam apenas metade. No
ambito internacional, até mesmo alguns websites com o indice
de idade 3 apresentaram versdes responsivas, as quais foram
adaptadas posteriormente a sua criacao.

4.1.3.1.7.3 Interfaces

»

»

indice 1 - 60% dos websites internacionais e 95% dos websites

brasileiros apresentaram a utilizacdo de diversas interfaces que
sdo conectadas pela homepage. Sendo assim, 77,5% dos sites
apresentam interfaces multiplas, com pouca padronizacao;
indice 2 - O nimero de websites com uma unidade maior entre as
interfaces sdo a minoria dos websites pesquisados. No contexto
dos websites internacionais esse nimero tem a representacao de
40%, enquanto nos websites brasileiros esse nimero é de ape-
nas 5%, totalizando 22,5%. A diferenca entre websites brasileiros
e internacionais € alta nesse tdpico.

41.3.174 Grafico
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»

»

indice 1 - Cerca de 20% dos websites internacionais apresen-
tam graficos com pouca unidade visual. No ambito de websites
internacionais, esse nimero aumenta drasticamente para 75%,
totalizando 47,5%:;

indice 2 - No contexto internacional, websites apresentam
graficos mais consistentes em relacdo a identidade do website,
sendo recorrente bons graficos em 80% dos websites. No ambito



nacional esse nimero decai para apenas 25%, totalizando 52.5%
no geral.

4.1.3.1.7.5 Usabilidade

» Indice 1 - 30% dos websites internacionais apresentaram um
indice baixo de website. Em contrapartida, esse nimero triplica
nos websites brasileiros, no total de 90%. No contexto geral esse
ndmero é de 60%;

» Indice 2 - 70% dos websites internacionais apresentaram uma
usabilidade coerente com o usudrio. Nos websites brasileiros,
esse numero cai para apenas 10%.

4.1.3.1.8 Websites internacionais e brasileiros

4.1.3.2

De forma geral é possivel identificar uma superioridade nos websi-
tes internacionais. E de se esperar que os 20 melhores websites do
mundo apresentem resultados superiores aos 20 melhores do Brasil.
Todavia, é possivel notar uma relacdo entre o indice de idade do web-
site e design responsivo com websites melhores em termos de grafico
e usabilidade.

No que se refere a interface, é curioso o fato de que a maioria dos
websites tanto nacionais como internacionais preferem adotar interfa-
ces menos rigidas nos portais e secées do website. No entanto, websi-
tes com interface mais consistente apresentaram melhores resultados
nos critérios de usabilidade e grafico.

Estudo de tendéncias

Esta pesquisa busca compreender as tendéncias acerca dos websites.
Sendo assim, esse estudo apresenta abordagem qualitativa acerca das
tendéncias nas 20 melhores universidades internacionais e nacionais
com auxilio dos métodos investigativo observacionais, comparativos e
estatisticos.

A pesquisa consistiu na analise de forma aprofundada das interfaces
e a abstracdo das melhores praticas. Os resultados serdo apresenta-
dos por meio de print screens de alguns exemples de uso das interfaces
mais comuns e interessantes.

As figuras 36, 37, 38, 39, 47 e 48 apresentam quatro modelos de
menu superior. Menus superiores compdem a grande maioria dos
websites pesquisados.

A utilizacdo de mais de um nivel de menu é também recorrente
na maioria dos websites, principalmente internacionais. A figura 38
apresenta um menu superior com 4 niveis de acesso navegacional.
Embora hajam quatro niveis, o menu apresenta uma composicao clara
e organizada.
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Figura 35
Cambridge

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 36
Yale

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 37
Oxford

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 38
Oxford scholarships

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 39
Oxford mobile

Fonte
elaborada pelo autor



Figura 40
Johns Hopkins

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 41
Johns Hopkins Footer

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 42
Johns Hopkins
Secao 1

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 43
Johns Hopkins
Secdo 2

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 44
UFJF home

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 45
UFJF detalhes

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 46
UEFJF secao

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 47
UFJF se¢do 2 e 3

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 48
Eventos

Fonte
elaborada pelo autor



Na figura 38 e 39 também é possivel identificar que os menus nao
precisam permanecer os mesmos ao longo de todas as secdes do we-
bsite. A imagem 39 apresenta um tépico acerca de bolsas de estudo. E
possivel notar que o menu € totalmente alterado, para atender melhor
as necessidades do usuario. Todavia, ainda existem formas claras de
retornar ao menu inicial.

Menus interativos sdo encontrados na maioria dos websites, nos
quais ao passar o mouse sobre determinado link, a navegacéo se mo-
difica por meio de drop downs e outras formas, apresentando novos
niveis de navegacao (figura 40, 41e 42).

Sobre menus e design responsivo, tem-se a figura 40. Menus
responsivos apresentam muitas similaridades. A maioria apresenta
o botdo ‘hamburger’. Quando o usudrio aperta o botao, ele revela o
menu, sendo ele revelado de diversas formas. Alguns menus ocupam
a tela toda, enquanto outros ocupam apenas uma porcao da tela. Em
alguns websites, ha a utilizacdo de mais de um menu responsivo. tal
pratica, quando utilizada em excesso, pode prejudicar a usabilidade do
website.

A imagem 41 apresenta uma nova maneira de utilizar menus. Esse
website se destaca dos demais, sendo o Unico a utilizar tal tecnologia.
Todavia, esse website apresenta uma excelente usabilidade, receben-
do um prémio em 2016 pelo Web By Award. Nessa imagem é possivel
ver que o menu fica oculto. Quando o usudrio passa o mouse sobre
ele, ele se abre revelando de forma muito organizada o conteddo. tal
técnica permite uma interface limpa e funcional.

A figura 42 apresenta o rodapé do Johns Hopkins website, nova-
mente. Diferentemente dos outros websites, esse rodapé busca ocupar
toda a pagina possivel, criando uma tela exclusiva para a navegacéo.

Um elemento muito comum aos websites é a setorizacdo por meio
de cores, como na imagem 43, 44, 47 e 48. Nelas é possivel perce-
ber que o menu ou determinadas parte do website altera a cor para
sinalizar ao usuario que ele estd em determinada secdo. Tal técnica
proporciona uma excelente usabilidade, visto que colabora para a na-
vegacao do usuario.

A figura 45 aponta uma estratégia utilizada em poucas universida-
des, mas que possui um potencial grande em termos de usabilidade.
Websites de universidades abangem publicos muito amplos, como
vestibulandos, estudantes de graduacdo, professores, servidores, in-
vestidores e etc. Para que usudrios tenham a méo apenas contetdos
pertinentes, o websites da UJF transformou a homepage em um menu
organizado de acordo com as necessidades do usuarios. Sendo assim,
ao entrar no website, os usudrios conseguem selecionar uma das va-
riacdes a entrar em uma interface mais limpa e com contetdos mais
pertinentes a sua necessidade.
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4.2

4.2.1

4211

4.3

Na figura 46 e 49 é possivel verificar pequenas secdes bastante
especificas, como calendério de eventos e cardapio do restaurante
universitarios. A separacdo do website em diferentes portais permite
que o designer cologue informacdes em mini secbes como essa, que
facilitam a busca de informacéao pelo usuario.

IDENTIFICACAO

Segundo Brown (2009) é vital que o designer processe as informacdes
colhidas na etapa de imersao para entende-las de forma racional (pen-
samento convergente) a fim de direcionar o projeto.

Oportunidades

O website da UEL apresenta diversos problemas, como constatados
na etapa de imersdo. No contexto do objetivo desse trabalho, faz ne-
cessario a criacdo de diretrizes acerca do que deve ser alterado.

Diretrizes

As diretrizes sao:

» Criar um layout adaptativo que possa ser aplicado a todos os se-
tores a universidade, buscando evitar ao maximo a existéncia de
multiplas interfaces;

» Redefinir a hierarquia da informacao;

» Definir niveis de navegacao;

» Criar uma navegacdo baseada nas necessidades do usuario, com
a utilizacao de diferentes niveis em um mesmo menu superior;

» Criar um menu lateral para navegacao em 3 nivel de informacéo;

» Utilizar de cores para diferenciar as principais secdes do website;

» Adicionar elementos contextuais como carddpio do R.U. na secéo
do estudante e eventos.

» Valorizacdo das imagens.

» Valorizacdo das noticias do site da UEL.

IDEACAO

Segundo Brown (2009) é na ideacdo que as ideias comecam a ga-
nhar forma, por meio de geracao de ideias e formas primitivas de
prototipagem.
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técnica de criatividade que é aplicada nor-

des entre elas e propor novas ideias.

€ uma

7

A fim de gerar ideias criativas e inovadoras, foi desenvolvido um

brainstorming acerca do website, buscando reunir informa

forma visual, criar conex
malmente em grupo. A técnica consiste em anotar todas as ideias que

passarem pela cabeca dos individuos, buscando a nao interpreta

Um brainstorming
racional dessas ideias.

4.3.1 Ideias
4.3.1.1 Brainstorming



4.3.2

43.21

A figura 50 apresenta o resultado do brainstorming. Nele é possivel
identificar grupos de palavras como textura, frutos, folhas, arvores.

Das palavras apresentadas, a palavra peroba se destaca. Sendo
assim, esse tabalho buscara transportar de certa forma algumas
caracteristicas como textura da arvores para o website, mantendo o
moderno e sébrio.

Refinamento

Essa etapa busca colocar em prética as ideias do brainstorming por
meio de wireframes

Wireframing

A figura 51 apresenta os primeiros wireframes. Wireframing é uma fer-
ramenta de elaboracdo de layout de websites e interfaces. Nele, sdo
testadas opcoes simplificadas de layout, podendo ter ou nao cores.

O wireframe numero 1 apresenta uma proposta de homepage menu,
similar a figura 45 apresentada no tépico 4.1.3.2. Nela haveria a marca
da UEL em destaque. Na parte inferior a tela é dividida em dois lado. O
primeiro funciona como uma espécie de menu, direcionando o usuario
a uma secdo do site, como por exemplo noticia, graduacdo e etc.. A
outra metade seria utilizada para destacar as noticias mais recentes.
No ambito do que design responsivo, o website continuaria o mesmo,
porém sem destaque as noticias.

O wireframe nimero 2 apresenta um menu similar a figura 47. O
menu superior apresenta uma organizacao ja consagrada no ambito
de websites de universidades. As demais informacdo seriam dispostas
em formato de grid apresentando inicialmente as secdes de noticia e
posteriormente alguma chamada especial ou evento. Por fim tem-se o
rodapé o qual é grande, similar a figura 42. Na versdo mobile, o layout
apresenta a mesma estrutura, apenas sendo diferente a abertura do
menu (padr&o responsivo).

O wireframe nimero 3 apresenta os mesmos elementos do wire-
frame 2, porém em uma estética mais préxima a imagem 37, a qual é
mais contemporanea. A versao responsiva segue o padrao.

O wireframe nimero 4 apresenta um diagrama acerca do menu.
Nele é possivel ver o menu expandido ao entra no site, mas quando o
usuario desce a barra de rolagem, o menu se torna compacto. Quando
0 usuario passa o mouse sobre o menu, ele retorna a versao maior.

O wireframe nimero 5 aplica os mesmos elementos do wireframe 2
e 3, porém utiliza uma estética mais contemporanea, utilizando de um
padrao de baseado na madeira da peroba. As diferentes areas do site
apresentam uma profundidade diferente.
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Figura 50 3
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Fonte
elaborada pelo autor
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4.4 EXPLORACAO

44.1

4411

Durante a etapa da exploracao, o protétipo é desenvolvido de fato,
buscando chegar o mais préximo possivel do objeto final. Essa etapa
busca, além do desenvolvimento avancado do produto a identificacdo
de possiveis erros que ndo puderam ser identificados durante a cria-
cado. Para isso, a etapa varia entre producéao e andlise.

Prototipagem

A partir dos wireframes desenvolvidos na etapa anterior, o processo
de prototipagem digital teve inicio, o qual foi realizado por meio do
programa Sketch em conjunto com Photoshop e lllustrator.

Protoétipo A

A figura 51 exibe um modelo de layout baseado nos wireframes propos-
tos durante a etapa passada. Nela é possivel identificar um menu com
trés niveis de informacdo. O primeiro nivel informacional seria desti-
nado aos servicos (sistemas, e-mail, portal do estudante). O segundo nivel
informacional contempla as diferentes secdes do website (admisséo,
ensino e outros) e a ultima seria o desdobramento do segundo nivel em
demais niveis. O ultimo nivel informacional seria disponivel ao passar
0 mouse sobre o botdo. Esse modelo é bastante tradicional e pode
ser conferido em diversos exemplos durante a pesquisa com websites
(tépico 4.1.3.2)

As figuras 52 e 53 mostram a aplicacao da figura 51 (modelo informa-
cional) ao site. Nessas telas também hd a adocdo de cores para setori-
zam areas do website. Além disso o conteldo é utilizado para simular
a funcionalidade. Em ambas as telas é possivel verificar a adocdo do
terceiro nivel informacional de forma permanente ao lado direito do
conteldo, a fim de facilitar a navegacao.

As figuras 54 e 55 apresentam uma nova estética, utilizando ima-
gens e cores. Nessa configuracado, a estrutura do website fica mais cla-
ra facilitando a navegacdo do mesmo. Também ha a reducdo de niveis
de navegacdo. O primeiro nivel de navegacao é excluido, apresentando
apenas o segundo e terceiro. Sendo que o terceiro nivel aparece de
forma fixa apds a imagem de capa. Essa proposta apresenta uma hie-
rarquia e layout mais equilibrado e limpo do que as versdes anteriores.

Na figura 54, o terceiro nivel aparece de forma expandida, ocupando
todo o espaco vertical do website e na figura 55, o menu ganha local
fixo ao lado do conteudo.
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Figura 51
Experimentacao
Prototipo 1

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 52
Experimentacao
Prototipo 2

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 53
Experimentacio
Prototipo 3

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 54
Experimentacao
Prototipo 4

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 55
Experimentacao
Protdtipo 5

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 56
Experimentagio
Prototipo 6

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 57
Experimentacao
Prototipo7

Fonte
elaborada pelo autor
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Todas as alternativas aqui apresentadas tiveram como inicio o de-
senvolvimento da versdo desktop. Sendo assim, a versdo mobile ficava
comprometida a reducado de telas.

Quando a navegacdo de um website mobile é planejada, deve ser
lavado em conta as formas de interacao entre o usudrio e o contetido.
Como a area do site mobile é menor, existe uma competicao entre
menu e conteldo. Dificilmente menu e contelido podem ser exibi-
dos de forma simultdnea sem comprometer a leitura. Sendo assim a
grande maioria dos websites criam menus flutuantes que podem ser
acionados ou nao.

Pensando nisso, foi feito um teste com a figura 55, a transformando
em mobile. A adaptacdo de tal modelo implica na na criacdo de dois
menus. Tal situacdo é bastante complicada para o usudrio, pois ele
pode se confundir entre os menus. Um ndmero consideravel dos sites
pesquisados (tépico 4.1.3.2) apresentam esse cenario.

A fim de facilitar a navegacdo mobile, mas também do desktop, bus-
cou-se criar um menu Unico para a navegacdo de todo o website. Para
que nado haja a necessidade do usuario se questionar acerca de onde
deve ir para avancar ou retornar durante a navegacao.

A figura 57 exibe uma tentativa de criar um menu unificado para
o website no ambito mobile. Em relacdo a navegacdo, o website foi
dividido em 7 categorias: a universidade, noticias, admissao, ensino,
pesquisa, extensdo e outros. Além disso, uma secdo foi adicionada a
parte inferior para dar acesso direto a algumas funcionalidades, como
pesquisa, sistemas e voltar a homepage. A setorizacao por cores tam-
bém foi desenvolvida, para auxiliar o usuario a se encontrar e memo-
rizar o website.

A primeira tela apresenta o menu inicial do website e a segunda tela
exibe a transicdo a secdo escolhida. Quando a secdo é acessada, sédo
exibidos até dois niveis de navegacao, por vez. Ou seja, caso deter-
minada secdo apresente diversos sub-niveis, o usuario terd que fazer
algumas escolhas até chegar a seu resultado. A adocao de no maximo
dois niveis por menu foi feita para reduzir o nimero de escolhas que o
usudrio deve lidar ao longo da navegacédo.

As figuras 58, 59, 60 e 61 exibem uma experimentacdo acerca de
layout e adaptacao da navegacdo mobile apresentada na imagem 57
para a versdo desktop. Nesse sentido, as figuras 58 e 59 apresentam a
incorporacdo desse menu mobile na parte superior.

A navegacao funciona de forma positiva na figura 59. Todavia, have-
ria a necessidade de acrescentar um segundo menu ao longo do site
para acessar sub-menus (como na figura 54 e 55). Caso essa opcao fosse
utilizada, embora funcional, criaria uma divergéncia entre a versao
mobile e desktop.
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A figura 60 apresenta a adicdo do menu mobile na parte esquer-
da do website, sem muitas modificaces em sua estrutura. Embora
menus laterais ndo sejam muito utilizados em websites, especialmente
websites de universidade, o protétipo apresentou um 6timo resultado
em termos de usabilidade.

Além disso, durante a pesquisa de websites universitarios (tépico
4.1.3.2) foi apresentado o website da Johns Hopkins University o qual
utiliza uma espécie de menu lateral. Tal website exibiu excelentes re-
sultados em termos de usabilidade durante a pesquisa (tépico 4.1.3.1),
além de ter recebido um prémio pela Web By Award na categoria de
websites educacionais.

A figura 61 apresenta uma tentativa de tornar o menu retratil, ou
seja, que ele possa ser acionado ou ndo. Essa possibilidade torna o
website bastante limpo, todavia com muito espaco sobrando.

Em termos de layout, as figuras 58, 59, 60 e 61 apresentam uma
estética parecida. Sdo compostas por um layout simples, com areas
grandes e bem visiveis, com pouca poluicdo. As imagens acrescentam
dinamismo ao website e proporcionam uma rapida identificacdo da
universidade ou da secao do website.

Descrigéo do prototipo A

A prototipacdo culminou no ‘Protétipo A'. Tal protétipo foi feito de
forma estatica, por meio de imagens digitais. As imagens contemplam
um PDF o qual sera apresentado posteriormente a especialistas em
usabilidade para andlise. Como os avaliadores possuem conhecimen-
to avancado em websites, ndo se fez necessario um protétipo muito
detalhado. O protétipo consiste nas figuras 62, 63, 64, 65, 66. As figu-
ras 62, 63, e 64 correspondem a versao mobile e as demais a versao
desktop.

O protétipo buscou utilizar uma linguagem moderna, simples e
clara. Para isso, fez uso de alguns elementos. Em termos de layout,
existe um espaco reservado nas paginas a uma imagem de capa com
a finalidade de referenciar ao conteido abordado ou a universidade.
Essas imagens apresentam uma linguagem em comum. As fotos sdo
em preto e branco com a cor de sua respectiva secdo sobre ela com a
opacidade de multiplicacdo. Esse recurso foi utilizado para criar uma
linguagem do site assim como referenciar a secdo do website.

As tipografias utilizadas (Roboto slab e Roboto) sdo fontes modernas e
projetadas especificamente para a tela pela Google. A variacdo Slab é
utilizada para criar um contraste interessante com a variacao regular,
trazendo também aspectos de tradicionalidade. Também colabora
para o destaque de determinadas areas do website.

As cores sdo utilizadas tanto no menu como nas fotos para auxiliar
0 usuario a navegar entre as secdes.
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Figura 58
Experimentacao
Prototipo 8

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 59
Experimentacio
Prototipo 9

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 60
Experimentacio
Prototipo 10

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 61
Experimentacao
Prototipo 11

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 62
Prototipo A - slide 1

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 63
Prototipo A - slide 2

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 64
Prototipo A - slide 3

Fonte
elaborada pelo autor



O website foi dividido em 7 secdes de conteldo (a universidade, noticias,
admissdo, ensino, pesquisa, extensdo e outros) € quatro secdes de funciona-
lidade (home, portal, sistemas e pesquisa). O sistema de navegacao dife-
rencia esses dois grupos de secdes do website, sendo que o primeiro é
apenas acessivel na pagina inicial do website e as funcionalidades sao
acessiveis o tempo todo.

O menu é fixo na versdo desktop e apresenta altura igual a altura
de tela de visualizacdo enquanto o menu é retratil na versdao mobile.
O sistema de navegacao apresenta trés variacées: menu home, menu
secdes e menu funcionalidade sendo que o menu secdes e funcionali-
dade sdo bem parecidos.

O menu home é mostrado na terceira imagem da figura 62 e nas
figuras 65 e 66. Ele contém:

» Nome da instituicdo sendo que ndo ha a utilizacao de logotipo da

universidade;

» Opcao de fechar o menu na versdo mobile;

» Botdes de acesso as secdes do website. Sendo que esses botdes
apresentam um cor indicando o setor, 0 nome do secbes e uma
descricdo breve do que pode ser encontrado na secao.

» Botdes de acesso as funcionalidades do website.

O menu secdes pode ser conferido nas imagens 2 e 3 da figura 63 e

na figura 67. Ele apresenta:

» Opcao de voltar ao menu anterior;

» Nome da secédo;

» Opcao de fechar o menu na versao mobile;

»  Caminho percorrido pelo usuario;

» Itens e subitens de determinada secao do website. O menu su-
porta apenas dois niveis de menus. ltens que possuem subitens
apresentam um '+’ na frente do nome. Caso o subitem também
apresente um ‘+, isso indica que o subitem abre uma novacao
sec0o como no caso ilustrado na segunda imagem da figura 63
(O item 'graduacédo’ abre subitens e caso o usuério clique no subitem ‘ca-

~

M

télogo de cursos’, o usuario é direcionado a terceira imagem da figura 63).
O simbolo "-" aparece apenas nos itens que foram clicados pelos
usudrios, caso o usudrio cliqgue novamente no botdo os subitens
desaparecem;

» Botbes de acesso as funcionalidades do website.

O menu apresenta os mesmos elementos em ambos os cenarios. O
menu apresenta:

A figura 64 apresenta o menu funcionalidade. O menu funciona-
lidades é similar ao menu secdo, a diferenca estd que, no local dos
itens e subitens da secdo, o menu apresenta detalhes especificos da
funcionalidade selecionada.
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A funcionalidade pesquisa, por exemplo, abre abre a primeira
imagem da figura 64. Nela elementos especificos da funcionalidade
pesquisa aparecem, COMo uma opcao para inserir o termo de pesquisa
o botao para iniciar pesquisa. Abaixo sdo apresentados os resultados
exibindo o titulo da pdgina, descricdo e caminho percorrido.

A funcionalidade portal, por sua vez, diz respeito ao portal do es-
tudante, tanto de graduacdo como pds-graduacdo. Nele é possivel
inserir numero de matricula, senha e fazer o login no sistema direto
pelo menu. Caso o usuario faca login, os itens do portal aparecem no
menu assim como os itens e subitens de uma secdo sao exibidos.

A funcionalidade sistema leva o usudrio a uma lista de sistemas
da UEL. Cada sistema tem, por sua vez formas de entrada que sao
similares ao login da funcionalidade portal. A funcionalidade ‘home’
funciona apenas para levar o usudrio até o menu home.

Algumas questdes do layout devem ser levadas em consideracéo
acerca de mobile e desktop. Na versdao mobile, é possivel identificar:

» Nome da instituicdo no lado esquerdo do website;

» Menu para acionar o menu no lado direito. Quando acionado, o

menu quase completa a tela inteira do dispositivo;

» lmagem de capa no fundo com a cor da secdo. Quando o usuario
rola o website para baixo, aimagem da origem a um retangulo es-
treito que fica fixo na barra superior e comporta o nome e botdo
para acionar menu (imagem 1e 2 da figura 62);

» Area destinada ao contelido o website. Essa drea podera ter o for-
mato alterado dependendo do contelido mostrado nessa secao.
No caso da homepage, essa secdo mostra as principais noticias e
agenda da universidade (imagem 1e 2 da figura 62). No caso da pa-
gina ‘como funciona’, apresenta o titulo da pagina, texto e figuras
(imagem 1da figura 64).

No ambito do desktop, esses elementos sdo mostrados com algu-

mas diferencas:

» O menu é fixo a esquerda do website contemplando toda a altura
do website. O menu mobile apresenta algumas diferencas acerca
do menu mobile, porém apresenta mesmas funcionalidades;

» O nome da instituicdo aparece dentro do menu;

» A imagem de capa aparece ao lado do menu, atrds de qualquer
conteido como background. A imagem é fixa e ndo sofre deslo-
camento ao usuario rolar o website;

» A drea de conteldo apresenta as mesmas caracteristicas da ver-
sdo mobile, porém com uma area maior. Além disso, a area flutua
sobre a imagem de capa.
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Figura 65
Prototipo A - slide 4

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 66
Prototipo A - slide 5

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 67
Prototipo A - slide 6

Fonte
elaborada pelo autor
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4.4.2 Feedback

Durante o processo de projetar algo, o projetista pode perder o foco
ou ndo se atentar a algumas questbes. A etapa de feedback busca
compreender o que pessoas externas ao projeto pensam sobre ele.
Essa etapa acrescenta muito ao resultado final, uma vez que pessoas
percebem de forma diferente.

4.4.2.1 Analise Prototipo A

A fim de compreender questdes de usabilidade acerca do protétipo ‘A,
foi desenvolvida uma pesquisa com estudantes de usabilidade. Sendo
assim, o objetivo dessa pesquisa é compreender como especialistas
de usabilidade percebem o protétipo A, para entender se o caminho
adotado era coerente e se existem possiveis erros que poderiam ser
corrigidos.

A coleta de dados foi feita por meio de um formulario online hospe-
dado no Google Forms, o qual continha apenas um campo de entrada
para que os usuarios dissertassem acerca do protétipo.

A pesquisa foi desenvolvida com 14 estudantes do curso de Design
Gréfico da UEL. Os estudantes cursavam o terceiro ano, sendo que ja
tinham concluido o mddulo de ergonomia visual e estavam no termino
do mddulo de interface.

A fim de fomentar as discussdes, os estudantes formaram pares
para estimular o debate durante as anélises. Embora tenha sido passa-
do um modelo de quais tépicos poderiam ser falados durante a anélise
(tépicos referentes ao framework de andlise heuristica Sirius - tépico 4.1.2.3), 0S
estudantes tinham liberdade para analisar e apontar apenas o que
fosse pertinente. Nesse ambito, a pesquisa apresentou um carater
qualitativo, no qual o foco era a individualidade desses especialistas
em detrimento a quantificacdo dos dados obtidos.

O protétipo ‘A’ é estatico, sendo assim, algumas questdes acerca da
aplicacdo foram explicadas para contextualizar a utilizacdo do mesmo
e possibilitar que os estudantes discutissem de forma mais aprofunda-
da o uso o mesmo. As respostas podem ser lidas no apéndice B.

Os resultados da pesquisa serao apresentados em trés grupos:

» Feedback positivo - consiste em resultados positivos acerca de

determinado tépico;

» Feedback dividido - consiste em resultados vistos por alguns

como positivos e por outros como negativos;

» Feedback negativo - consiste em resultados negativos acerca de

determinado tépico.

4.4.21.1 Feedback positivo
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44.2.1.2

Apenas comentarios positivos foram feitos acerca da hierarquia infor-
macional do site. Quatro dos sete grupos comentaram especificamen-
te acerca da setorizacdao por meio de cores, o que foi visto como algo
bastante positivo.

Além disso, comentarios positivos foram feitos acerca do sistema
de navegacdo. Uma das esquipes destacou a possibilidade de acionar
apenas dois niveis de navegacao por menu como um diminuidor de
confusdo para o usuario. Outro ponto destacado foi o menu inferior
de sistemas que torna alguns acessos mais praticos. A sinalizacao da
localidade do usudrio também foi destacada por alguns grupos.

A linguagem do protétipo também foi pontoada com algo positivo.
A linguagem aqui dita refere-se tanto a textual como grafica. Nesse
sentido, comentdrios acerca do uso de fotos, cores, tipografia e estilo
também foram pontuados com positivos e diretamente conectados ao
usuario.

Um dos pares escreveu especificamente que o protétipo apresen-
tava um design satisfatério. Ao ler as andlises fica claro que embora
apenas uma equipe pontuou isso, é possivel identificar que todos
perceberam avancos significativos especialmente em termos de orga-
nizacdo informacional e clareza de layout.

Feedback dividido

Nao houve consenso acerca da identidade institucional. Uma das du-
plas acredita que embora o protétipo nédo tenha a logo da universidade,
fica bastante claro que o usudrio estd no website da instituicdo. O gru-
po ainda acha que a utilizacdo de cores e fotografias da universidade
sdo capazes de a caracteriza-la de forma moderna sem a necessidade
do logotipo. Outra dupla acredita que embora seja facil identificar que
o website corresponde a universidade por questdes de cores, imagens
e do nome, existe a necessidade de colocar o logo visto que ele cria
uma conexao legal e emocional com o usuario. Um dos pares pontuou
que a identidade institucional ndo estava representada, pela auséncia
de fontes institucionais e logo. Outros pares apenas pontuaram que a
logo deveria ser inserida e outro comentaram que poderia ser inserida
apenas na homepage. Esse tépico levantou bastante discussdo durante
a analise.

A maioria dos comentdrios relacionados a diagramacao, layout e
hierarquia dos elementos. A grande maioria acredita que o layout é
bastante simples, objetivo, claro e moderno. Todavia, em relacdo a
utilizacdo de imagens e tipografia, duas duplas pontuaram respectiva-
mente que as imagens de fundo do desktop poderiam ser distrativas
e que a tipografia precisava de ajustes de cor e tamanho em diversas
secOes do website.
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4.4.2.1.3 Feedback negativo

Os comentarios negativos, em geral, estdo relacionados a apontamen-
tos especificos. Nao houve comentdrios negativos gerais a navegacao
e ao layout, apenas um comentario em relacdo ao mockup estar con-
fuso no slide 2.

Um dos tdépicos mais abordados foi referente a confusao entre a
secdo pesquisa e a opcdo do sistema de pesquisar. Sendo assim, a
maioria dos pares sugeriram que fosse alterado o nome da opcéo de
pesquisa do sistema para buscar.

O protétipo ndo mantinha o rodapé com informacdes institucionais
como nome, telefone, logo e etc. A maioria dos grupos pontuou que
essa informacdes deveriam ser mantidas em algum lugar de facil
acesso.

Alguns outros tépicos foram mais pontuais. Eles serdo apresentados
por meio de tépicos:

» O calendario da homepage poderia ser visivel sem a necessidade

de rolar para baixo;

» No menu Extensdo, inserir “Projeto de Extensdo e Eventos” em-

baixo do titulo “Extensdo”

» No menu Pesquisa, inserir “Consultas e Projetos” embaixo do

titulo “Pesquisa”;

» No menu ‘Catdlogo de cursos’, inserir sigla dos centros;

» No menu ‘admissao’, o botdo ‘vestibular indigena’ poderia estar

logo apds vestibular comum;

» Pouco espaco entre os links quando um menu é selecionado;

» Retirar espaco entre os links do menu desktop

» Nao contém suporte a outro idioma

» Auséncia de texto explicativa acerca da secdo do website fora da

area menu.

» A utilizacdo de bullets na ultima hierarquia ddo a sensacdo de

continuidade.

4.4.2.2 Correcdes

Em decorréncia das criticas algumas mudancas serao feitas acerca do
protétipo.

» Na questdo da identidade institucional, serd adicionado o logoti-
po da universidade na cor branca sobre a imagem de capa, como
tentativa de manter a marca da instituicao.

» As imagens capa ocupardo um espaco reduzido no layout para
torna-lo mais limpo.

» A tipografia serd escurecida e questdes de tamanho serdo revisa-
dos de acordo aos padrdes web.
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» No menu funcao, sera adicionado um botdo para acessar o web-
site em inglés.

» No menu funcdo, o botao pesquisa serd alterado para busca.

» Serd adicionado o rodapé com informacdes da universidade e de
autoria.

» O calendério serd expandido para a visao visivel do homepage.

» Serd inserido “Projeto de Extensdo e Eventos” embaixo do titulo
“Extensdo”;

» Serdinserido “Consultas e Projetos” embaixo do titulo “Pesquisa”;

» No menu ‘Catdlogo de cursos’, ndo serdo inseridas as siglas dos
centros, pois sao siglas desconhecidas ao vestibulando.

» Serd alterada a ordem do botdo ‘vestibular indigena’ para logo
ap6s o botdo vestibular comum;

» Os espacamentos entre os links e botbes serdo revistos;

» N&o serd adicionado texto explicativo acerca da secdao do website
fora da area menu, pois dentro da drea de contetddo existe um
espaco reservado a secao.

» Serd mantida a utilizacdo de bullets na Ultima hierarquia, exata-
mente pois ela gera a sensacao de continuidade.

4.5 EVOLUCAO

4.5.1 Resultado

4511

Segundo Walsh et al.Capud Mozota 2003, p.13), 0 processo de design en-
volve quatro caracteristicas essenciais. Criatividade (criar algo que néo
existe), complexidade (decidir entre um grande niimero de varidveis), compro-
Misso (equilibrar necessidades que podem ser conflitantes) e escolha (fazer
escolha entre diversas possibilidade de resolucéo).

Diferentemente de areas exatas na qual a solucdo de determinado pro-
blema é objetiva, o design trabalha com possibilidades. Nesse sentido,
essa etapa apresenta o resultado final da pesquisa (proposta de hierar-
quia da informacéo e layout para o website da UEL) que exibe uma resolucao
para o problema motivador do trabalho. Todavia, uma ressalva é feita
acerca de que esse mesmo problema poderia ser resolvido de infinitas
outras maneiras, mas que, baseado nas informacdes coletadas na pes-
quisa e outras questdes referentes ao background do pesquisar, foram
resolvidas da maneira a seguir.

Proposta Final
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4.511.1

A proposta final é constituida de duas varidveis: hierarquia de infor-
macao (organizacdo do website e navegacio) e layout (aspectos compositivos e
sintaticos). Tais aspectos serado apresentados separadamente.

Hierarquia de informacéo

Para facilitar a convers&o entre mobile e desktop, foi desenvolvida uma
navegacdo unificada, ou seja, um sistema de navegacdo que ocorre
apenas por meio de um espaco. Por meio dessa solucdo, o usudrio nao
precisa se questionar acerca de onde ele deve ir ou se atentar para
conseguir navegar. Isso facilita o processo de navegacéo especialmen-
te para usuario novos.

Dada a grande quantidade de informac&o do website, foi necessaria
a divisdo do portal em areas menores. Diversas formas poderiam ter
sido utilizadas na organizacao da informacdo, como forma alfabética e
cronoldgica, setores e etc.

O esquema ambiguo de organizacdo (tépico 2.2.7.1.2) foi escolhido,
pois apresenta maior capacidade de abarcar informacdes complexas.
Esse método completa o desenvolvimento de uma ou mais légicas de
organizacdo informacional.

O website da UEL apresenta um numero de informacdes muito
grande, visto a grande atuacdo da universidade que nao se encerra no
ensino, mas também na pesquisa e extensdo desses conhecimentos
a sociedade. Sendo assim, assim, tem-se um numero de informacdes
muito grande para um nudmero de usudrios muito variados que con-
templam desde estudante, professores, funciondrios, mas também
membros da sociedade que busca entrar na universidade ou interagir
com ela, seja pela prestacdo de servicos ou pela utilizacado de servicos.

Sendo assim, algumas tentativas de organizar o website foram fei-
tas baseados nas divisGes propostas por Morville (1998). A tabela 6
apresenta uma tentativa de organizar o conteldo do website da UEL.
A primeira coluna apresenta uma divisdao genérica dos diferentes pu-
blicos da UEL. A segunda coluna apresenta a divisdo do conteudo por
meio de tdpicos sendo que os tdpicos apresentados sdo relacionados
aos seus respectivos publicos. A Ultima coluna apresenta diferentes
tarefas que podem ser realizadas no website e a sua relacdo com os
diferentes publicos por meio das linhas.

Analisando a tabela é possivel constatar que:

» Einvidvel organizar o website utilizando apenas um método l6gico;

» No contexto da organizacdo via usuarios, é notdrio estudantes,

professores e servidores compartilham muitos tépicos em co-
mum. Isso gera um problema, pois embora possuam muitos tépi-
cos em comum, ndo poderiam ser aglomerados via que compde
a maioria do website;
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Tabela 06
Esquema de
organizacio

Fonte
elaborada pelo autor

Usuadrios Topicos Tarefas

Estudante Graduacao, Pos-graduacao, projetos de | Portal do Estudante, Certificados e

pesquisa, projetos de extensao, informa- | Declaracoes, Mapeamento de Salas,
¢Oes sobre a universidade, departamen- | Consulta Protocolo, Validador de Docu-
tos, responsaveis pelos departamentos, | mentos, Venda de Créditos Restauran-
biblioteca, sebec, clinica veterindria uel, | te, idioma, pesquisa

clinica multiprofissional. HU. casa de
cultura. Ouvidoria

Professor Noticias, historia da universidade, Pauta Eletronica, Gestio Académica,
divisao interna, departamentos, respon- | Certificados e Declara¢des, Gestiao de
saveis pelos departamentos. questoes Programas de Inicia¢ao Cientifica e
administrativas, ensino, graduagao, Tecnoldgica, Gestao de Projetos, Diarias
pos-graduacao, estagio, intercambio, e Passagens, Consulta Protocolo, Mape-

programas de pos, pesquisa. clinica ve- | amento de Salas, Avaliagdo de Desem-
terinaria uel, clinica multiprofissional. | penho, Banco de Talentos, Certificados,
HU. casa de cultura. Ouvidoria Consignacao, Consulta de Férias,
Lancamento de Horas Extras, Reserva
de Margem Consignavel, Simulador de
Aposentadoria, pesquisa

Servidor Noticias, historia da universidade, Portal do Servidor, Portal do Aposenta-

divisdo interna, departamentos, respon- | do, Atos Normativos, Consulta Proto-
saveis pelos departamentos. questoes colo, Mapeamento de Salas, Avaliacio
administrativas. clinica veterinaria uel, | de Desempenho, Banco de Talentos,
clinica multiprofissional. HU. casa de Certificados, Consignagao, Consulta de
cultura. Ouvidoria Férias, Lancamento de Horas Extras,
Reserva de Margem Consignavel, Simu-
lador de Aposentadoria, pesquisa

Ingressante Cursos de graduagao ofertados pela Idioma, pesquisa

universidade, informagdes sobre a uni-
versidade, informagdes sobre o processo
seletivo, Informagoes sobre politica

de cotas, Matricula, Revista Didlogos
Pedagogicos.

Comunidade | Clinica veterinaria uel, clinica mul- Idioma, pesquisa

tiprofissional. HU. casa de cultura.
Esportes UEL. Editora, Grafica. Colégio
Aplicagdo. Laboratodrio de Linguas.

Empresa Prestacao de servigo para UEL Pesquisa, Licitagoes

»

»

»

»

A divisdo via usuarios, se demonstra efetiva no que tange ingres-
santes, comunidade e empresas.

No ambito da divisdo via tdpico, embora apresente um grande
numero de elementos, a divisdo via tépicos é vidvel. A divisdo por
meio de topicos apresenta grande flexibilidade, visto que é possi-
vel criar categorias genéricas como educacao (abarcando estudantes
e professores).

Embora a secdo de tarefas represente o menor nimero de infor-
macdes no website da UEL, é possivel especular que itens como
portal do estudante sejam um dos links mais acessados no portal,
sendo assim apresenta uma importancia grande.

Dento da secdo tarefas, é possivel identificar que alguns itens
aparecem em quase todos os usudrios, como busca e idioma.

Dentro dos resultados encontrados, a divisdo via tépicos apresentou
o melhor resultado. Sendo assim, buscou-se criar tépicos genéricos
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capazes de abarcar todos os elementos descritos, levando em consi-
deracdo também a questdo entre usudrios e tarefas.

Ao observar a relacdo entre tépicos e usudrios é possivel segrega-
-los em cinco grandes areas:

»

»

»

»

A Universidade - relacionada a histéria da universidade, informa-
coes acerca da UEL e questdes administrativas como divisdo de
departamentos e érgaos.

Ensino - relacionada as atividades entre alunos e professores no
ambito da graduacédo e pds-graduacao.

Pesquisa - relacionada a pesquisa dentro da universidade.
Extensdo - relacionada aos projetos de extensao que aplicam o
conhecimento académico a comunidade.

Ao observar os usuarios ingressantes e comunidade, é possivel de-
limitar mais dois tdpicos:

»

»

Admisséo - relacionada aos cursos ofertados na universidade e
processo de selecao;

Servicos - relacionada aos servicos ofertados a comunidade, tan-
to universitaria como externa.

Sob a perspectiva do usuario empresa, é observado que existe
um nuimero muito pequeno de conteldo acerca disso. Além disso, a
universidade apresenta outras demandas que ndo se encaixam nas
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Figura 68
Secoes

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 69
Tarefas

Fonte
elaborada pelo autor



apresentadas anteriormente. Por terem um numero de acesso prova-
velmente muito baixo, faz sentido agrupa-las em uma categoria:

» Qutros - relacionada a tépicos com pouco volume de informa-
cdo e acesso que ndo apresentam relacdo légica com os demais
topicos.

As noticias exercem um grande papel dentro do website da
Universidade. As noticias fazem com que o conhecimento seja com-
partilhado dentro da universidade, sendo algo essencial em portais
universitarios. Sendo assim, foi decidido criar um tépico exclusivo a
esse segmento:

» Noticias - referente ao compartilhamento de informacao dentro

da UEL.

No ambito das tarefas, é possivel identificar que a grande maioria
é bastante especifica. Pensando nisso, foi criado um tépico especial
para elas:

» Sistemas - referente ao aglomerado de sistemas que a UEL possui;

Algumas das tarefas como buscar, alterar idioma e portal do estu-
dante apresentam uma importancia superior as demais. Sendo assim
foram criados 3 botdes diretos para elas. Além disso, o botdo home
foi adicionado para garantir maior fluidez da navegacao. Sendo assim,
tem-se:

» Entrar - referente ao portal do estudante;

» Busca - referente ao mecanismo de busca;

» ldioma - alterar o idioma da universidade.

» Home - voltar para a pagina principal.

Por fim, o contedido do website pode ser dividido em 9 tdpicos e 4
botdes de acesso direto. Para facilitar o usuario entender a légica na
divisdo, essa divisao foi subdividida em dois grupos: secoes e tarefas.

As secdes contemplam os tépicos: A Universidade, Noticias,
Admissao, Ensino, Pesquisa, Extensao, Servicos e Outros (figura 68).
Essas secdes estdo relacionadas a busca de informacdes. As tarefas
representam tarefas a serem realizadas e contemplam o tépico siste-
mas, e os botbes de acesso direto: entrar, busca, idioma e home (figura
69).

Para auxiliar a divisdo das secdes, foi atribuida a cada uma delas
uma cor particular que sera utilizada no menu e no layout do websi-
te para designar localidade e facilitar no processo de identificacdo e
memorizacao.

As tarefas receberam a cor cinza médio, para evitar a utilizacéo
de muitas cores. No entanto, foram utilizados icones para facilitar a
memorizacao e localizacdo dos mesmo o website. Os icones utiliza-
dos foram retirados do website Font Awesome que consiste em uma
empresa que distribui icones vetoriais em formato de fonte de forma
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4.511.2

gratuita. Os itens sdo mundialmente utilizados e consagrados, colabo-
rando para o aspecto funcional dos mesmos.

O sistema de navegacéo

O sistema de navegacdo foi desenvolvido para que o usuario fique
imerso a ele e consiga encontrar toda a informacdo necessaria por
meio de uma navegacdo simples e intuitiva. Para isso, ele é unificado,
ou seja, todos as opcdes de navegacao se encontram no mesmo espa-
co. Apresenta diversos niveis e itens sinalizadores.

Trés tipos de menus forma desenvolvidos: menu home, menu se-
coes e menu tarefas. Embora sejam parecidos, os trés menus apresen-
tam algumas particularidades que serdo aqui descritas. Além das trés
variacdes citadas, ha ainda duas variacdes aplicadas aos trés corres-
pondentes a diferenciacdo entre versdo mobile e desktop, totalizando
6 variacoes.

O menu home foi desenvolvido exclusivamente para ser utilizado na
homepage. E de certa forma o menu mais importante da navegacio, é a
partir dele que os usudrios iniciam a navegacao. A figura 70 apresenta
0 menu na versdo mobile e desktop, respectivamente. Nessas imagens
é possivel identificar:

» Nome da instituicido - embora logotipos sdo utilizados para
identificar a universidade, essa proposta evitou utilizar o logo-
tipo da UEL por questbes de legibilidade. A tipografia utilizada
no logotipo apresenta problemas de leitura que, especialmente
em telas digitais apresenta um péssimo aspecto grafico. Embora
esse posicionamento tenha sido questionado durante a analise do
protétipo ‘A’, a proposta final ndo contera a logo em um posicio-
namento central a fim de criar uma interface funcional, coesa e
coerente com a estética atual;

» Botdo fechar - na versdo mobile, existe um botdo para fechar o
menu (x) no cano superior direito. Na versdo desktop, por outro
lado, essa opcdo nao existe, visto que a navegacao é fixa;

» Botdo voltar - esse botdo aparece ao lado esquerdo do identifi-
cador de localidade e corresponde a funcao de voltar ao trajeto
anterior do menu. Esse botédo existe mesmo no menu home, pois
0 usuario pode retornar a posicdo home do menu e decidir voltar
atras;

» ldentificador de localidade - Nome da secao/tarefa na qual o
usuario se encontra. Esse item é escondido na versdo mobile do
menu home;

» Cor de identificacdo - os itens anteriores se encontram acima de
um retangulo com as cores da secdo/tarefa a qual o usuério se
encontra. Tal ferramenta auxilia o usudrio a navegar.
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Figura 70
Menu home
mobile e desktop

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 71
Itens e subitens

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 72
Menu se¢ao mobile
e desktop

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 73
Menu catdlogo
de cusos

Fonte
elaborada pelo autor
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»

»

»

Area de navegacdo - apds a cor de identificacdo o menu apresen-
ta uma area preta na qual a selecao de itens é permitida;

Secdes - As secdes ficam dentro da drea de navegacdo. As se-
coes correspondem a divisdo em sub-portais defendida no tépico
anterior. Corresponde nas seguintes sub-portas: a universidade,
noticias, admissao, ensino, pesquisa, extensao, servicos e outros;
Tarefas - por sim, 0 menu apresenta a barra de tarefas defendida
no tépico anterior. As tarefas apresentam cinco funcdes: home,
entrar, sistemas, busca e inglés. Essa barra de menu é fixa na par-
te inferior e ndo é alterada em nenhuma versao das navegacdes.

Ao clicar em uma das secdes, o menu se transforma em menu secéo
(figura 72). O menu contém quase os mesmos itens. Os itens ja descri-
tos durante o menu home nao serdo explicados novamente:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Nome da instituicdo - apenas visivel na versdo desktop;

Botao fechar - disponivel apenas na versdo mobile;

Botdo voltar;

Identificador de localidade;

Cor de identificacao;

Area de navegacio:

Caminho (breadcrumbs) - corresponde ao caminho percorrido para
alcancar determinada pdgina. O usuario pude utilizar esse cami-
nho para voltar a navegacao;

Itens e subitens - correspondem aos itens e subitens da navega-
cdo. A figura 71 apresenta um modelo.

Iltem Link - corresponde a um link que direcionam o usudrio a
pagina que o usuario se encontra;

Item Ativo - corresponde ao link para a pagina que o usuario se
encontra;

Item Externo - corresponde a um link fora do portal da UEL;
Item Personalizado- corresponde a um link com um icone perso-
nalizado. Esse item pode ganhar a versao ativo, recebendo cor;
Iltem Grupo - corresponde a um aglomerado de links. Ao clicar
sobre o item, 0 mesmo se transforma em item grupo expandido,
exibindo subitens;

Iltem Grupo Expandido - aglomerado se subitens que ficam dis-
postos abaixo do mesmo. Caso clicado sobre ele, transforma o
item em Item grupo, fazendo com que os subitens desaparecam;
Subitem Link - Corresponde a um link que pertence a determina-
do item grupo;

Subitem Ativo - corresponde a um link que direcionam o usudrio
a pagina que o usuario se encontra;

Subitem Externo - corresponde a um link fora do portal da UEL;
Subitem Grupo - corresponde a um aglomerado de links. Quando
um subitem grupo é clicado, um novo menu € aberto. Por exemplo,
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4.51.1.3

na figura 72 é possivel identificar no meu ‘Admissao’ o item grupo
expandido ‘Graduacdo’ e o subitem grupo ‘Catélogo de Cursos'
Ao clicar no subitem grupo, o menu é alterado para a figura 73, a
qual apresenta um novo nome de secdo, caminho e etc;

» Tarefas.

Em termos de estrutura e funcionalidade, o menu tarefas funciona
de forma idéntica ao menu secdes. Todavia, ele apresenta algumas
possibilidades extras que serao descritas caso a caso:

» Home - independente da secdo que o usuario esteja, o menu

home, leva o usudrio diretamente ao menu home.

» Portal - link direto ao portal do estudante. A figura 75 apresenta
um exemplo. Nesse menu, a drea de navegacao da espaco ao
login para que o usuario acesse diretamente o portal pelo menu,
sem a necessidade de ir para a pagina para depois logar. Apds
logar, o menu funciona como um menu secao, apresentando itens
e subitens relativos ao portal do estudante. O usuario ainda conta
com a opc¢do sair. Caso o usuario marque a opcao permanecer lo-
gado, ele ficard logado até que encerre a secdo ou clique no botéao
sair. Caso contrario, se ele sair do menu portal do estudante, ele
serd desconectado automaticamente.

» Sistema - abre uma lista dos sistemas. Esse menu abre como um
menu secdo. Todavia, quando o sistema é selecionado, o usuario
é direcionado a um menu projetado especificamente para o de-
terminado portal, como no caso do portal do estudante.

» Busca - o menu de busca apresenta um campo no qual é possivel
pesquisar a ver os resultados diretamente pelo menu, como mos-
tra a primeira tela da figura 74.

» Inglés - o botdo inglés converte todo o contelido do website e
menu em inglés. No local do menu inglés, aparece portugués,
caso o usuario decida voltar a lingua padrdo (segunda imagem da
figura 74).

Os trés menus sdo integrados e foram projetados para funcionar
de forma autdbnoma ao website. Sendo assim, durante o processo de
navegacdo, as informacdes s6 sdo alteradas no menu. A alteracédo de
paginas do website ocorre mediante ao clique em itens ou subitens
links e tarefa inglés. Informacdes acerca os aspectos graficos do menu
serao apresentados no proximo tépico.

LAYOUT

O layout do website corresponde aos elementos graficos e a disposi-
cdo desses elementos na pdagina. Sendo assim os elementos graficos
serdo descritos separadamente e depois serd apresentada a descricao
da disposicdo dos elementos.
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Figura 74
Menu busca e inglés
elaborada pelo autor

Figura 75
Menu portal do
estudante

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 76
Cores

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 77
Imagens

Fonte
elaborada pelo autor
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4.5113.2

Cores

As cores apresentam um aspecto funcional nessa proposta. Elas ope-
ram diferenciadores entre as secdes e tarefas do website. A Figura
76 apresenta a relacdo das cores, apresentando as secdes e o cédigo
Color HEX que é utilizado na criacdo de website. Essas cores de secoes
destacadas na imagem sao utilizadas em conjunto com as figuras e cor
de identificacao das secdes.

Na homepage, a cor é substituida por um gradiente diagonal. Essa
opcao foi escolhida para diferenciar a homepage das demais. De forma
geral, as cores buscam abarcar o espectro cromatico humano, trazen-
do o conceito de multiplicidade. Nesse sentido as cores sao saturadas
e criam uma sensacao de continuidade entre as secdes. As tarefas
apresentam a cor cinza como forma de diferenciacao das secdes.

Imagens

As imagens possuem trés papeis no layout:

» Referenciar o texto, secao ou universidade - a imagem deve estar
relacionada ao conteldo, secdo do website ou mesmo da uni-
versidade. Dessa forma, as imagens colaboram para o acesso de
informacao. Nesse sentido, as imagens devem ser compreendias
como parte integrante do conteddo do website com um papel de
comunicar;

» Memorizacdo e Navegacao - imagens sdo mais facilmente
memorizadas que nomes e textos, sendo assim, a utilizacdo de
imagens facilita a memorizacao de secdes e formas de encontrar
determinado conteudo;

» Conectar o usuario ao website - imagens sao capazes de criar
empatia de forma imediata, visto que sua leitura é muito mais
rapida que a verbal. Sendo assim, as imagens devem ser com-
preendidas como uma forma de imergir o usuario ao website e
melhor sua experiéncia.

As imagens aparecem de duas formas no website: imagens de capa

e imagens de contetdo. A figura 77 apresenta o layout da pagina ad-
missdo na qual é possivel identificar a imagem de capa em laranja e
uma imagem de conteldo logo abaixo.

Imagens de capa ficam localizadas na parte superior do website.
Essas imagens sao fixas por pagina ou secdo. As imagens de contetdo
aparecem na secao de contelido do website ao lado de textos, artigos,
noticias e etc.

As imagens de capa devem ser sempre em preto e branco e com
a cor da respectiva secdo ou tarefa sobre a imagem com a opcéo de
multiplicar. Esse recurso estilistico foi selecionado para:
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Figura 78
Roboto slab

Fonte

Disponivel em- <https-//
fonts.Google.com/spe-
cimen/Roboto+Slab>
Acesso em- 5 fev. 2016.

Figura 79
Roboto

Fonte

Disponivel em- <https-//
fonts.Google.com/
specimen/Roboto>
Acesso em- 5 fev. 2016



Figura 80
Combinagio Roboto
slab e Roboto

Fonte

Disponivel em-
<https://fonts.Google.
com/specimen/Ro-
boto+Slab> Acesso
em- 5 fev. 2016.

4.5113.3

Auxiliar o usudrio a compreender qual secdo ou tarefa esta execu-
tando, uma vez que a cor setoriza a universidade. Além disso, esse
recurso possibilita criar uma unidade visual entre as imagens, visto que
essas imagens serdo retiradas de contexto diferentes, lentes, balanco
de cores e etc.

As imagens de capa contam ainda com logo oficial da universidade
em branco. Essa solucdo foi encontrada para manter a logo da uni-
versidade no website para auxiliar a conexdo legal e emocional com a
universidade. Dessa forma, essa identificacdo permanece sem com-
prometer a estética e legibilidade do nome da instituicao.

Na homepage é possivel substituir a imagem de capa por um video
institucional o qual deve ser feito em preto e branco com a apresenta-
cdo da cor correspondente a homepage.

Durante a selecdo de imagens para o website, deve ser levado em
conta os aspectos apresentados no tépico 2.4.1.3. Esses parametros
do Google Material Design garantem que a imagem utilizada seja perti-
nente e compativel com as imagens veiculas em websites bons.

Tipografia

O website apresenta a utilizacdo de duas tipografias: Roboto slab (figura
79) e Roboto (figura 79).

A familia tipografica Roboto foi desenvolvida pelo designer Christian
Robertson para o sistema Android da Google. Atualmente a familia
é disponibilizada gratuitamente pela Google na plataforma Google
Fonts. A familia Roboto slab foi desenvolvida posteriormente a Roboto,
junto com a Roboto Condensed.

Ambas as tipografia foram pensadas para o universo digital, sendo
que sdo bastante utilizadas mundialmente. Cerca de 1,243,644 websi-
tes utilizam a fonte Roboto slab e 9,704,002 websites utilizam a Roboto.
A combinacdo entre as duas tipografias foi planejada, graficamente,
tem-se um aspecto refinado, visto que as diferencas estilisticas entre
as terminacdes das fontes criam um contraste visualmente agradavel,
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4.5.11.34

4.5.1.1.3.5

além de ergonomicamente funcional, visto que é possivel diferenciar
elementos hierarquicos por meio da utilizacao de familias visualmente
distintas (figura 80).

A tipografia Roboto slab é destinada a titulos e elementos de des-
taque. Alguns elementos que recebem essa fonte: nome da universi-
dade, identificador de localidade, itens, e titulo na érea de conteldo.
Nesse sentido, a tipografia funciona como um diferenciador hierarqui-
co, no qual elementos contendo essa fonte se destacam dos demais.
A tipografia Roboto é utilizada nas demais aplicacées como forma de
complemento.

Icones

Nao foram desenvolvidos icones ou uma familia especifica de icones
para o website. Os icones utilizados foram retirados do website Font
Awesome que consiste em uma empresa que distribui icones veto-
riais em formato de fonte de forma gratuita. Atualmente, a familia
possui mais de 500 itens destinados a websites, além disso, a familia
de icones é atualizada constantemente. Os itens sdo mundialmente
utilizados e consagrados, colaborando para o aspecto funcional dos
mesmos. A figura 81 apresenta alguns dos icones disponiveis.

Além de economizar tempo no desenvolvido de websites, a utili-
zacao de uma familia de icones online possibilita que icones sejam
acessados de forma mais rapida. Embora poucos icones tenham sido
utilizados no website apresentado, a utilizacdo dessa familia permite
que exista um banco gigantesco pronto para uso de forma simples e
facil caso alguma necessidade apareca.

Elementos do Website

O website apresenta alguns elementos que podem ser analisados se-
paradamente. A primeira imagem da figura 83 apresenta os elementos
de forma visual, eles séo:

» 1Menu - corresponde ao sistema de navegacao. Na versao desk-
top, o cabecalho aparece parcialmente fundido ao menu, como ja
descrito no tépico 4.5.1.1.2;

» 2 Imagem de capa - corresponde a imagem de capa descrita no
topico 4.5.1.1.3.2;

» 3 Area de contetido - corresponde a drea abaixo da imagem de
capa que contém a informacao da pdgina. Essa area pode apre-
sentar layouts independentes para atingir a necessidade especifi-
cas de algumas areas.

» 4 Rodapé - corresponde a drea abaixo da area de contetdo na
qual sdo veiculadas informacdes de contato da universidade e ou
departamentos especificos.
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elaborada pelo autor
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A segunda imagem da figura 83 apresenta a ordem dos elementos
mobile. Sao eles:

»

»

»

»

1 Cabecalho - apresenta a imagem de capa no fundo, com o nome

da instituicdo em branco, logo em um tamanho reduzido e o bo-
tdo hamburguer para acionar o menu. Caso website seja rolado
para baixo, o cabecalho se transforma em cabecalho suspenso;

1 Cabecalho suspenso - apresenta a metade da altura do cabe-

calho normal. Ele apresenta apenas a cor da secdo, nome da uni-
versidade reduzido e menu hamburguer. Além disso, o cabecalho
fica fixo na parte superior e apresenta uma sombra sutil para dar
a impressdo de que esse menu estd em uma camada mais alta
que as demais;

2 Menu - o menu mobile ja foi descrito no tépico 4.5.1.1.2. Ele ape-

nas aparece quando o menu é acionado pelo botdo hamburguer.
Esse menu pode ser fechado por meio do botdo fechar. Além dis-
so, uma vez acionado, o menu permanece aberto e funcionando
de forma independente até que o usuario clique em um item ou
subitem link ou personalizado.

3 Area de contetdo:

» 4 Rodapé.
A tabela 7 apresenta a descricdo das grids utilizadas para compor

cada elemento. Todavia, no universo dos websites responsivos, eles
valores devem ser convertidos em porcentagens para que escalonem
de acordo com as diferentes telas.

Uma ressalva é feita acerca da area de conteudo do desktop. Esse
elemento pode apresentar diversas realidades, podendo ser utilizado
para exibir texto e imagem, assim como para exibir um sistema intera-
tivo e portal de noticias, sendo assim, o grid dessa secao ndo deve ser
visto como algo fechado, visto que algumas partes do website neces-
sitaram se um grid proprio. A proposta apresenta dois grids, um para
texto e imagem e outro para informacdes mais condensadas como a
homepage.
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Figura 82
Grid menu desktop

Fonte
elaborada pelo autor



Figura 83
Elementos do website

Fonte
elaborada pelo autor

TabelaGgi7d Elemento Tipo largura altura | colunas | gutter | coluna
Menu desktop 360px 100% 12 5px 25px
Fonte (figura 82)
elaborada pelo autor ]
mobile 360px 100% 12 5px 25px
(figura
84,85,86)
cabecalho mobile 360px 200px 12 5px 25px
(figura 89)
suspenso 360px 100px 12 5px 25px
(figura 89)
imagem de capa | desktop 920px 500px 12 20px 60px
(figura 87)
area de conteudo | desktop 920px ilimitado 12| 20px 60px
(figura 87
e 88)
desktop 860px ilimitado 24 | 10px 26px
home (offset 390px)
(figura 90)
mobile 360 ilimitado 12 5px 25px
(figura 89)
rodapé desktop 920px 250px 12| 20px 60px
(figura 88)
mobile 360 200px ou 400% 12 5px 25px
(figura 89)
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Figura 84
Grid menu
se¢do mobile

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 85
Grid menu
tarefa mobile

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 86
Grid menu
home mobile

Fonte
elaborada pelo autor



Figura 87
Grid desktop 1

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 88
Grid desktop 2

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 89
Grid mobile

Fonte
elaborada pelo autor

Figura 90
Grid home desktop

Fonte
elaborada pelo autor

Nas figuras 91 a 100 sdo apresentadas algumas telas no formato
mobile e desktop. As paginas apresentam apenas uma emulacdo de
como o website ficaria. Sendo assim, o contelido de algumas telas é
ficticio
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Figura 91
Tela home

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 92
Tela a universidade

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 93
Tela noticias

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 94
Tela admissao

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 95
Tela ensino

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 96
Tela pesquisa

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 97
Tela extensao

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 98
Tela servicos

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 99
Tela outros

Fonte
elaborada pelo autor
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Figura 100
Tela portal do
estudante

Fonte
elaborada pelo autor
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4.5.2.1.2

Avancos

A aplicacdo da proposta aqui apresentada no website da universida-
de implicaria em uma mudanca drdstica na forma como os usudrios
utilizam o website. Além disso, a aplicacdo dessa proposta implicaria
em um trabalho grandioso por parte de diversos 6rgéos internos da
universidade, em especial a ATIl. Dado o volume de trabalho didrio e a
quantidade de funcionarios, deve serem feitas algumas consideracoes.

Implementacéo

Inicialmente deve ficar claro que esse trabalho desenvolveu uma nova
proposta de hierarquia informacional e layout. Existem muitos outros
componentes que precisam ser trabalhos e incorporados a isso para
que o website seja de fato publicado. Alguns desses tépicos serdo
abordados aqui:

Conteudo e paginas

Atualmente o website conta com um numero de conteddo que foi
gerado ao longo de anos. Grande parte do contelido do portal esta de-
satualizado. Alguns links e paginas ndo funcionam. Algumas paginas
foram feitas e ao longo dos anos, a pertinéncia da mesma diminuiu.
Tal constatacdo apareceu durante a pesquisa no website da UEL.
Durante a pesquisa, o website foi explorado e ao longo do percurso
esses detalhes foram percebidos. Sendo assim, essa pesquisa indica
para a necessidade de um trabalho especifico para a anélise do con-
teudo do website da UEL e o desenvolvimento de um contedido mais
apropriado as necessidades atuais

Manutencao do website

Como mencionado, a equipe da ATl e COM é pequena para administrar
propriamente todo o contelido do website da UEL. Sendo assim, muito
departamento e divisdes decidiram criar websites proprios fora do sis-
tema da UEL. Esses websites foram criados em sites como Wordpress,
Blogger e Wix. Algo muito comum é a contratacdo de empresas para
o desenvolvimento de templates para esses sites, esse dinheiro sai das
reservas de cada departamento.

Sendo assim, acabam sendo criadas paginas sem unidade visual ou
coeréncia entre si e isso gera um custo consideravel aos departamen-
tos. Caso essa proposta seja aplicada, recomenda que seja criado um
template padrdo para o Wordpress (framework mais famoso) que esteja
alinhado a estética do website para que seja compartilhado de forma
gratuita com os departamentos. Consequentemente os departamen-
tos evitariam um gasto e manteriam uma unidade visual entre os
websites.
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4.5.2.1.4

Conhecimento em design

A auséncia de um designer dentro da ATI dificulta muito a manuten-
cao do website. O ideal seria que a ATl e a COM possuissem designer
formados atuando diariamente. Caso isso ndo seja possivel, uma alter-
nativa seria a abertura de vagas para estagio obrigatério de design gra-
fico, como ja ocorre com a grafica e editora da UEL. Os custos relativos
a isso baixos, visto que o estudante demanda apenas o seguro saude
que é fornecido pela UEL.

Converséao do layout

A conversdo das informacdes apresentadas nesse trabalho em um
website de fato precisa ser estudada de forma aprofundada pela ATI
outros érgdos competentes. Para a conversao seria aconselhado um
trabalho multidisciplinar entre programadores e designers a fim de
alinhas as limitacoes e necessidades do projeto.
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CAPITULO 5

Conclusao

Universidades produzem conhecimentos em diversas areas, todavia,
no caso da Universidade Estadual de Londrina, embora exista a produ-
cdo de conhecimento acerca de websites no departamento de design e
computacado, essa producao poucas vezes se voltou a prdpria institui-
cdo. Esse trabalho, sobretudo, buscou devolver o conhecimento desen-
volvido durante o curso de Design Grafico ao portal da Universidade a
fim de contribuir com a manutencao do website que é rotina didria na
vida principalmente de estudantes, professores e servidores.

Nado ha duvidas que o website da universidade cumpre sua funcdo
essencial, visto que ele esta ativo pelos quase 10 anos. Todavia, o web-
site da universidade apresenta diversos problemas. Durante a pesqui-
sa de usabilidade (tépico 4.1.2.3), foi constatado que o website apresenta
problemas em todas as categorias propostas pelo framework sirius. No
ambito de hierarquia de informacao e layout, o website demostrou ser
confuso e frustrante, visto que apenas 4,3% dos usuarios entrevista-
dos estdo satisfeitos com o website e sdo contrdrios a mudanca (tépico
41.21.1). Sendo assim, a experiéncia do usudrio apresenta diversos
problemas e precisa ser melhorada.

Essa pesquisa surgiu do questionamento da possibilidade de melho-
rar a experiéncia do usuario. Durante a analise do protétipo 1 com es-
pecialistas em usabilidade (tépico 4.4.2), fica clara a melhora nos aspec-
tos que constituem a experiéncia do usuario, visto que os especialistas
apontaram que o protétipo apresentava uma melhoria expressiva na
organizacao, limpeza e navegacdo do website.

O objetivo geral do trabalho é a criacdo de um layout e hierarquia
informacional que utilize como referéncia o design responsivo e o
Google Material Design. Nesse sentido, o produto apresentado no tépi-
co 4.5.1 corresponde inteiramente a demanda, sendo que o resultado
final apresenta uma versao responsiva bastante fluida, com pequenas
mudancas no layout propositais para melhorar a utilizacdo do website.
Além disso, o website apresenta uma estética limpa, moderna e ele-
gante, com um design forte, grafico e intencional, assim como propos-
to pelo Google Material Design (tépico 2.4).

Como objetivos especificos a pesquisa teve:

» ldentificacdo dos problemas do website que ocorreu por meio

dos questionarios A, B e C (tépico 4.1.2)
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» Propor um novo sistema de navegacao o qual foi descrito no té-

pico 4.5.1.1.2

» Propor melhorias na hierarquia de informacdo do website como

descrito no tépico 4.5.1.1.1

» Cria uma nova identidade visual como apresentada no tdpico

45113

» Realizar testes de usabilidade na proposta como desenvolvido na

analise do protdtipo 1 no tépico 4.4.2.1.

Todos os objetivos propostos foram alcancados ao longo da pesqui-
sa, demostrando que existem sim solucdes para as dificuldades en-
frentadas pelo portal atual que completara em 2017 dez anos de exis-
téncia sem mudancas em termos de layout e estrutura informacional.

Esta pesquisa objetiva melhorar o website da universidade, seja pela
aplicacdo da proposta ou pelo efeito dos conhecimentos aqui adquiri-
dos que podem ser utilizados para trabalhos futuros.

Embora a aplicacdo de tal sistema implica em um investimento gran-
de de tempo de diversos setores da universidade, a pesquisa aponta
que isso provocaria diversas melhorias na experiéncia dos usuarios,
proporcionando o desenvolvimento de uma relacdo mais sélida entre
usudrios e website, além de melhorias relacionadas a imagem mental
da marca da universidade, visto que o website é um ponto de contato
da marca e parte integrante na criacdo de valor da instituicao.

Essa pesquisa buscou solucionar uma pequena parte dos proble-
mas apresentados pelo website da universidade. Entretanto, existem
muitos outros problemas sejam eles nos sites, sistemas e na univer-
sidade de forma geral. O design pode contribuir apenas em parcelas
desses problemas, sendo assim, essa pesquisa também busca instigar
designers e profissionais de outras dreas como a ciéncia da computa-
cdo, psicologia, comunicacdo e marketing a aplicar os conhecimentos
adquiridos a universidade na prépria universidade a fim de auxilia-la a
melhorar e expandir.
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Questionario B referénte ao tépico 4.1.2.2
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APENDICE B

Resposta da anélise do protétipo 1referénte ao tépico 4.1.2.2
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