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DESENVOLVIMENTO DE UMA INTERFACE DE GESTAO DE PROJETOS, PARA
APLICATIVO MOVEL, COM BASE NOS PRINCIPIOS DE Ul E UX DESIGN.

Guilherme Magnus da Silva !

Mateus Dias Vilela 2

Resumo: Devido a quantidade de variaveis e incertezas que circunscrevem um
projeto, a gestao projetual visa reduzir os riscos ao mesmo tempo em que define,
detalha e estabelece metas claras e objetivas. Nesse sentido, devido a tamanha
penetracdo dos dispositivos moveis de comunicagdo na sociedade contemporanea,
0s mesmos podem atuar como facilitadores do processo de gestdo. Dessa forma,
esse estudo tem como principal objetivo desenvolver uma interface grafica para um
aplicativo de gestdo de projetos, tendo como base 0s usuarios e as diretrizes do
sistema operacional Android, e seguindo os fundamentos dos Grupos de Processos
de Gerenciamento de Projetos. Portanto, de forma fundamentada, nos baseamos nos
principios de Ul e UX design, como usabilidade, hierarquia visual e arquitetura da
informacéo, para criar uma interface grafica que entregue boa experiéncia, facilidade
de uso e compreensdo para o usuario. Sendo assim, criamos uma interface de
aplicativo moderna e condizente com o objetivo proposto, publico-alvo e possiveis
concorrentes. Entregando uma proposta com boa experiencia de usuario que se difere
dos demais aplicativos com funcdes semelhantes.

Palavras-chave: Ul design. UX design. Gestao de projetos. Interface.

1 INTRODUCAO

Com a evolucao tecnoldgica, e a necessidade social de usufruir do mundo
digital, se torna gradualmente comum a interagcdo através do ciberespaco
(HENRIQUES, 2011). Diante desse fato, € possivel notar que a expansdo das
tecnologias é determinante para a otimizacdo da comunicacao entre as pessoas, que
passam a interagir por meio de computadores e smartphones. Para Pellanda (2009)
a comunicacdo movel esta transformando as atividades econdmicas e sociais de

forma abrangente. Func¢des informais surgiram da democratizacdo do acesso as
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tecnologias digitais, como o telefone celular, e representam uma parcela relevante da
economia do Brasil.

De acordo com Henriques (2011), tais tecnologias permitiram ser possivel
desconectar-se da presenca fisica e conectar-se através de computadores. Para a
autora, esta se tornando comum que as trocas de informacdes e interacdes sejam
feitas através de sistemas de internet sem fio e de telefonia movel, como smartphones.
Afinal, a mobilidade e o nomadismo tecnoldgico estdo diretamente ligados a
tecnologias moveis de comunicacao.

A relevancia da tecnologia digital e mével pode ainda ser percebida pelos
dados quantitativos levantados pelo IBGE® (2018) sobre, em 2018, 93,2% dos
domicilios brasileiros possuirem um aparelho celular. Nesse sentido, a revista Veja
(2019) afirma que, em todo planeta, em 2019, 5,1 bilhées de pessoas usaram algum
tipo de telefone celular, ou seja, 67% da populacdo mundial. De acordo com o portal
G1 (2019), o sistema operacional Android, da Google, foi utilizado em 95% dos
smartphones do Brasil, em 2018, segundo dados da consultoria IDC 4, restando
apenas 5% para outros sistemas, como 0 iOS da Apple.

Dada a relevancia dessa tecnologia, é possivel entender o quéo essencial
torna-se a compreensédo dos aplicativos presentes nos dispositivos moveis. Os apps
sdo softwares que desempenham alguma tarefa especifica, podendo ser pagos ou
gratuitos (CAICARA JUNIOR; PARIS, 2007). Segundo Mesquita (2013), o design
centrado no usuario permeia toda aplicacdo, ja que permite adequar os produtos a
necessidade do publico, tornando o estudo da usabilidade relevante para realizacéo
de algumas tarefas de forma eficiente e satisfatoria. Ademais, os métodos presentes
no design de interagdo buscam abordar questdes de comportamento, forma e
conteudo para atender as necessidades dos publicos, encontrando as melhores
praticas para se adaptar aos diversos propésitos.

Diante desse contexto, o objetivo geral deste estudo é dialogar sobre o
desenvolvimento de interfaces graficas, e sua aplicacdo em dispositivos moveis,
baseado nos principios de UI®> e UX® design, através da metodologia Os Elementos
da Experiéncia do Usuario (GARRETT, 2000). Portanto, o problema de pesquisa

3 IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica.
41DC - International Data Corporation

5 Ul design - Design de interface de usuario

6 UX design - Design de experiéncia do usuario

33

—
| —



"' Revista Vincei - Periadico Cientifico da UniSATC, dossie tematico Design, p. 32-bl. 2024

\

envolve a criacdo de uma interface grafica para dispositivo mével de gestdo de
projetos seguindo principios de Ul e UX design, com a intencdo de entregar boa
experiéncia e uma interface gréfica intuitiva e satisfatéria. Para isso, é necessario
trabalhar em diversas frentes, como arquitetura de informacao, usabilidade, design de
interacéo, design de interface de usuario e pesquisa com usuarios. Ja como objetivos
especificos essa investigacdo busca: demonstrar a importancia de Ul design no
desenvolvimento de interfaces graficas de aplicativos para dispositivos moveis, além
de apresentar a importancia da usabilidade e dos principios do UX design na criacéo

de experiéncias de usuario em aplicativos de dispositivos moveis.

2 PROJETO E GESTAO DE PROJETOS

Um projeto, segundo PMBOK (2013), é o esforco exercido
temporariamente para criar algum produto, servico ou algo com resultado Unico.
Possui inicio e fim, mesmo que nao seja de curta duracdo, sendo encerrado quando
alcancados os objetivos pretendidos. Newton (2011), por sua vez, define projeto como
um modo de trabalho para organizar pessoas e gerenciar atividades, sendo uma forma
de coordenacéo e gestdo focados em uma solucéo especifica. Quando esse resultado
€ alcancado, o projeto deixa de ser essencial e é encerrado. No geral, 0s projetos
comegam, e terminam, em um tempo determinado.

Para PMBOK (2013), o resultado do projeto pode ser tangivel ou intangivel.
Ainda que elementos que se repetem possam existir em algumas entregas e
atividades, a repeticdo ndo mudara as caracteristicas principais e exclusivas do
projeto. Um exemplo, sdo os prédios de escritorios que podem ser construidos com
materiais semelhantes, ou idénticos, pelas mesmas equipes, ou equipes diferentes,
mas que cada projeto de prédio é uUnico por sua localizagdo distinta, design,
circunstancias e condi¢cOes diferentes, além das partes interessadas.

Assim como PMBOK (2013), Newton (2011) e Torredo (2005) acreditam
gue o0s projetos ndo necessariamente terminam apenas quando o resultado é
alcancado. Para os autores, diversos fatores podem influenciar na conclusdo do
projeto, como a impossibilidade de alcancar os objetivos ou a falta de necessidade do

mesmo, além das questdes financeiras. Newton (2011) complementa que todo
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projeto, que é cheio de incertezas, ambiguidades e suposicdes, possuindo diferentes
niveis de riscos. E sdo particularmente incertos.

No que tange a temporalidade, Torredo (2005) afirma que um projeto pode
ser dividido em caracteristicas que variam entre temporario, Unico e progressivo. No
temporario, o projeto tem inicio e fim definidos. Nos projetos Unicos, ha geracéo de
um produto ou servico diferente ou inovador, enquanto nos progressivos sao
compreendidos e detalhados a medida que as etapas sdo executadas. PMBOK (2013)
ainda acrescenta que 0s projetos podem resultar no desenvolvimento de um novo
produto, servico ou resultado, além de mudancas estruturais, processuais e pessoais
de uma empresa. N&o obstante, podem gerar o desenvolvimento, ou aquisi¢cao, de um
sistema de informagéo (seja software ou hardware), implementagdes e melhorias.
Mesmo havendo uma variacdo entre os tipos de projetos possiveis de serem
realizados, a equipe pode ter habilidades distintas que irdo ajudar a realizar diferentes
atividades, dentro de um cronograma de entregas, e gerenciados pela abordagem de
gestao de projetos (NEWTON, 2011).

A gestao de projetos, nesse sentido, € uma forma de diminuir as incertezas
guanto aos riscos, por meio de defini¢cdes, detalhando e facilitando a compreenséao e
controlando a gestdo (NEWTON, 2011). Assim como Torredo (2005) — que entende
que a gestdo de projetos se da pelo equilibrio entre as etapas de escopo, tempo,
custo, qualidade e bom relacionamento com quem solicitou o projeto —, PMBOK
(2013) acredita que gestdo se constitui na aplicacdo de conhecimentos, ferramentas,
habilidades e técnicas para alcancar os requisitos do planejamento. Ainda segundo
PMBOK (2013), existem 47 passos para a realizacdo do gerenciamento de projetos,
agrupados em cinco grupos: iniciacdo, planejamento, execucdo, monitoramento e

controle, e encerramento, conforme Figura 1.
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Figura 1 - Grupos de Processos de Gerenciamento de Projetos

Monitoramento o controle

Inicinghn

Fonte: Adaptado de PMBOK, 2013, p. 50

Segundo PMBOK (2013), o grupo de processos de iniciagdo sé&o
executados para estabelecer um novo projeto ou uma nova fase, com a obtencao de
aprovacao para iniciar os mesmos. Neste estagio, sdo definidos os escopos e o0s
recursos financeiros iniciais. Aqui, o principal objetivo envolve alinhar as expectativas
das partes envolvidas com o objetivo do projeto, dando-lhes uma visdo geral do
escopo e dos objetivos, além de mostrar sua participacao ao longo das fases. Estes
processos ajudam a definir a visdo do projeto e o que ele deve alcancar. Para o autor,
projetos maiores devem ser divididos em fases separadas, assim o processo de
iniciacdo é realizado durante as fases subsequentes para validar as decisdes tomadas
no inicio do projeto.

O grupo de processos de planejamento €, para PMBOK (2013), a etapa
que determina o escopo total do esforgo, define e refina os objetivos j& estabelecidos
e desenvolve o rumo de acdo necessario para alcancar esses objetivos. Dependendo
da complexidade, podem vir a ser necessarias analises periddicas para
realimentacao, ja que a medida que mais informagdes ou caracteristicas dos projetos
sdo adquiridas e compreendidas, pode ser necessario um planejamento extra. A
principal vantagem desse grupo é que as estratégias e as taticas serdo tracadas, além
do curso de acao para concluir o projeto ou a fase com sucesso. Aqui também séo
definidos limites de orcamento, metas, cronograma de entregas e atividades de
monitoramento.

A terceiro grupo é o de execucdo de processos onde, segundo PMBOK

(2013), ha coordenacdo de pessoas e recursos, gerenciando as expectativas das
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partes interessadas. Ademais, nessa etapa sao executadas as atividades do projeto
definidas durante o planejamento. No decorrer da execuc¢ao, pode haver mudancas
na duracao das atividades, na produtividade, e na disponibilidade de recursos. Com
essas mudancas é cabivel uma nova analise detalhada do processo para readequar
a nova situacdo. O autor ainda afirma que parte do orcamento é gasta na execucao.

No grupo de processos de monitoramento e controle s&o feitos o
acompanhamento, a andlise e a organizacdo do progresso e do desempenho do
projeto, conforme PMBOK (2013). Esta etapa também identifica quais areas precisam
de mudancas no plano e, quando estas mudancas devem ser feitas. A principal
vantagem deste grupo é a medicdo e andlise do desempenho feito em intervalos
regulares, com o intuito de verificar a variagdo no plano do projeto. Além disso, aqui é
possivel controlar as mudancas e recomendar acdes que corrijam ou previnam
possiveis problemas, além de monitorar as atividades recorrentes alinhadas ao plano
de gerenciamento.

Por fim, o grupo de processos de encerramento, segundo PMBOK (2013),
€ onde se finalizam as atividades dos grupos de gerenciamento, com a intencao de
concluir formalmente o projeto, a fase ou as obrigacdes contratuais. Neste ponto,
também é possivel encerrar prematuramente um projeto, como projetos abortados,
cancelados ou em situacao critica. Ainda é possivel ocorrer a aprovacao do cliente ou
patrocinador para encerrar formalmente o projeto ou fase; a revisdo pds-projeto ou de
final de fase; o registro dos impactos de adequacdo de qualquer processo; a
documentacédo das licbes aprendidas; o arquivamento; a avaliacdo dos membros da
equipe e a liberacdo de recursos do projeto.

De acordo com Torredo (2005), todo projeto precisa ser gerenciado para
ser executado. Para a autora, gerenciar constitui executar atividades e tarefas com o
propésito de planejar e controlar as atividades das outras pessoas para atingir um
objetivo que ndo podera ser alcancado se cada um atuar por conta propria, sem
sincronia. Segundo Newton (2011), em alguns projetos, o resultado pode ser um
conjunto de deliverables (entregaveis), jA em outros um conjunto complexo de
principios inter-relacionados. O autor ainda afirma que as medidas de sucesso podem
ser reduzidas a trés categorias: fornecimento de deliverables, comum em projetos
menos complexos compostos por produtos ou servigos variados; realizacdo de

beneficios associados, quando alguém ou organizacdo solicita deliverables para
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beneficio préprio com custos menores e melhor qualidade, como um sistema de TI,
por exemplo; satisfacdo do cliente, todo projeto possui um cliente, podendo ser a
pessoa que solicita ou paga ele.

Para Newton (2011), cada gestor pode comparar 0 projeto com uma lista
de condi¢cdes e motivos que podem limitar o desempenho para obter um resultado
satisfatorio. As condi¢cdes e motivos podem, por exemplo, ser analisadas pelo gestor
da seguinte maneira: se o0s recursos financeiros e do tempo estdo sendo suficientes
para o projeto, sem que haja mudancas; ou realizar o projeto desde que tenha
recursos; ou entéo se os resultados finais serédo obtidos desde que ndo haja um risco.
Reforcando o que foi exposto por Newton em relagcéo aos deliverables, PMBOK (2013)
afirma que as entregas precisam estar dentro dos critérios de aceitacao formalmente
aprovadas por seu cliente ou patrocinador. A partir disso, podera entrar com o

processo de encerramento do projeto ou fase.

3 INTERFACE GRAFICA

A interface grafica do usuario (ou GUI, graphical user interface) foi
desenvolvida por Paio Alto Research Center da Xerox, na década de 1970, e
posteriormente popularizada pelo Macintosh da Apple, como afirma Johnson (2001).
A GUI substitui, através de uma representacao metaforica, a linguagem sequencial de
zeros e uns (bits, ou digitos binarios) que é pouco difundida entre os individuos.

Mas, afinal, que é exatamente uma interface? Em seu sentido mais simples,
a palavra se refere a softwares que dédo forma a interagcdo entre usuario e
computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre
as duas partes, tornando uma sensivel para a outra. Em outras palavras, a
relacdo governada pela interface é uma rela¢éo seméantica, caracterizada por
significado e expresséo, nao por forca fisica (JOHNSON, 2001, p. 24).

Sawaya (1999) associa a interface a um elemento que ira fazer a ligacéo
fisica ou légica de dois sistemas que nao teriam formas diretas de se conectar. Da
mesma forma, Johnson (2001) cré que a interface faz a mediagéo entre duas partes,
referindo-se, principalmente, a interacdo do usuério com o computador por meio de
softwares. As metaforas sao o idioma essencial das interfaces graficas atuais, pois,

assim como os idiomas, sdo relativamente mais simples que os codigos. Em
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consequéncia disso, foram rapidamente adotadas e mudaram a forma como os seres
humanos interagem com os computadores.

De outra forma, McKey (2013) trabalha um conceito mais amplo de
interface, a Ul Design, que abrange tanto interfaces graficas, quanto fisicas ou néao
graficas. Para o autor, a interface de usuario € uma conversa entre o utilizador e o
produto, para executar uma acao que atinja um objetivo, além de uma habilidade de
comunicacdo objetiva que tenta explicar tarefas aos usuarios. Mckey (2013) ainda
reforca que a Ul é o que conecta as pessoas a tecnologia implicita de um produto. E
0 gue 0s usuarios veem e sentem ao usarem determinado produto.

Existem atributos basicos para uma interface de usuario adequadamente
projetada, e que entrega uma comunicacao efetiva, segundo McKey (2013). Esses
atributos sdo a utilidade, a relevancia, a necessidade, o propésito, a clareza, a
naturalidade, o facil entendimento, a especificidade, a conciséo e a eficiéncia. Ou seja,
para a construcdo de uma interface de usuario € necessario seguir padrdes visuais
utilizando cores, formas, tipografia, imagens e icones, considerando o comportamento
e as necessidades do utilizador. A relacao entre interface grafica, interface de usuario
e UX7 é esquematizada, de acordo com Teixeira (2014), que exemplifica essa relacao
com o diagrama de Dan Saffer que engloba o design de interface, interaction design8
e human factors®, entre outros. Porém, segundo Nielsen e Norman (1998), ha uma
distincdo entre experiéncia de usuario (UX) e interface de usuério (Ul), mesmo que
ambas sejam relevantes para o design.

Para Teixeira (2014), UX design busca, principalmente, entregar uma
experiéncia positiva ao usuario e esta presente em todas as coisas que as pessoas
usam. A experiéncia de usuario existe desde que as pessoas comecaram a usar
objetos para realizar tarefas. E, diante dessa ampla variedade de objetos que
produzem experiéncias, o UX design busca entrega-las sem frustracdo, sem demora
e sem encontrar problemas no meio do processo, ou seja, usabilidade.

UX designers trabalham para construir produtos que sejam faceis de usar (a
tal usabilidade), reduzindo a friccdo e permitindo que os usuarios completem
a tarefa desejada em menos tempo, com menos ruido e obstaculos. Ao

mesmo tempo, apoiam-se em principios da psicologia para motivar o usudrio
e incentiva-lo a seguir adiante (TEIXEIRA, 2014, posicdo 227).

7 UX - User experience ou experiencia do usuario, em portugués.
8 Interaction design - design de interac&o.
® Human factors - fatores humanos.
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Nielsen e Norman (1998) reforcam as afirmacdes de Teixeira (2014), pois
para eles, o primeiro requisito para uma boa experiéncia de usuéario é atender as
necessidades especificas do usuario, sem complicacbes, ou problemas, durante o
uso. Nesse sentido, o trabalho de um UX designer ndo é apenas criar uma aparéncia
para um produto, explica Teixeira (2014), ja que seu papel é projetar experiéncias para
0 usuério. O mais relevante para esse profissional € decidir como 0s sujeitos irdo
interagir com o produto, quais a¢des conseguirdo realizar dentro dele, a ordem das
telas, contetdo apresentado etc.

Para Nielsen e Norman (1998), a verdadeira experiéncia de usuério vai
além de oferecer aos usudrios o que eles dizem que querem. Durante o processo de
desenvolvimento de uma experiéncia em uma empresa € necessario a unido de
diversas areas para chegar a uma UX de alta qualidade. Dessa forma, um profissional
de UX design deve trabalhar em diversos ambitos, afirma Teixeira (2014), como
arquitetura de informacao, usabilidade, design de interacdo, design visual e pesquisa
com usuarios.

Nessa perspectiva, usabilidade € o que define a facilidade com que os
individuos conseguem utilizar uma ferramenta ou um objeto (TEIXEIRA, 2014). Tanto
no Human-computer interactionl®, como na user experiencel’ é associada a
simplicidade e a facilidade com que uma interface gréafica pode ser utilizada. E um
fator decisivo para um produto digital.

Para Nielsen (2012), usabilidade é um atributo de qualidade, pois serve
para avaliar como as interfaces de usuario sdo faceis de usar. Para o autor, ela é
definida por cinco componentes: aprendizagem (o quéo facil é para o usuario realizar
tarefas basicas pela primeira vez), eficiéncia (com que velocidade ele executa as
tarefas?), memorabilidade (depois de um periodo de ndo uso, com que facilidade se
lembram para retomar a proficiéncia?), erros (quantos erros sdo cometidos pelo
usuario, qual o grau desses erros e com que facilidade podem ser resolvidos?),
satisfacdo (quéo satisfatorio € usar o design?) e utilidade (o design faz o que os
usuarios necessitam?). Para o teérico, o ponto chave da usabilidade é a utilidade,

afinal pouco importa se a interface € facil de usar, se nao for o que o usuario procura.

10 Human-computer interaction - Interagcdo humano—computador
11 User experience - experiéncia de usuario
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Da mesma forma, com o grande volume de informacédo, a arquitetura da
informacgéo (Al) organiza as informagbes de modo que sejam acessadas de forma
simplificada (AGNER, 2006). Para Agner (2006), o foco da Al é projetar e estruturar
ambientes informacionais que entreguem 0s recursos indispensaveis para converter
necessidades em acdes e, entdo, atingir objetivos. Confirmando a ideia do autor,
Nielsen (2007) complementa que uma arquitetura da informacao apropriada faz com
que 0s usuarios se sintam a vontade para explorar um site, e confiantes de que podem
retornar com facilidade para as paginas que visualizaram anteriormente.

Dentro da arquitetura da informacdo h& pontos que devem ser
considerados como navegacéao, rotulagem, organizacdo e busca. Nielsen (2007)
considera que a navegacao precisa ser consistente, previsivel, ter sentido e ordem.
Segundo o autor € ideal manter os principais itens navegacionais fixos em menus de
facil acesso, sem ambiguidades. Para Agner (2006), o sistema de rotulagem é criado
considerando vérios fatores, como espaco disponivel e a compreensao do usuario,
podendo ser textual ou iconico. Recomenda-se palavras curtas e com sentido, ou seja,
nao utilizar termos rebuscados e pouco comuns, impedindo que 0s usuarios evitem
acessar o link.

O entendimento das coisas se deve a forma como sdo organizadas as
informacdes, segundo Agner (2006). Em um sistema de organizacdo € necessario
estruturar e criar esquemas para as informacdes, pois permitem aos usurarios
navegar através das formas divididas em taxonomias (hierarquia de navegacao),
banco de dados (cole¢cdo de dados organizados) e redes (modo de estruturar a
informacéo de forma né&o linear). Nao obstante, os sistemas de buscas, para Agner
(2006), sao aplicacdes de software como um modelo em que 0s sujeitos podem
expressar suas necessidades de informagao ao digitar perguntas na caixa de texto.

Nesse sentido, destacam-se os wireframes pois, segundo Teixeira (2014),
sao desenhos basicos que mostram de forma simplificada como uma interface devera
funcionar. Este processo ajuda a equipe a entender como funciona a estrutura das
paginas e seus elementos. Além disso, é possivel determinar o esforco que seré
exigido do projeto ja pelos wireframes. Esta etapa do projeto, € possivel determinar a
hierarquia da interface, a disposicéo dos elementos na tela, o conteudo, os menus e

os demais elementos de navegacéo, variacdes de estado da tela etc.
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O wireframe nunca esta totalmente pronto, ja que é uma etapa para receber
feedbacks, anotacbes e sofrer alteragcbes em um tempo habil para ajustes e
reformulacbes (TEIXEIRA, 2014). Dessa forma, a primeira versdo do wireframe é
chamada de sketch, ja que se trata de um esboco feito a méo, de forma rapida e
simples, com baixa fidelidade em detalhes e informacgdes, se comparada com o layout
final. Apos feedback, uma segunda versdo, chamada entéo de protétipos de média ou
alta fidelidade, pode ser feita a méo ou através de softwares, de forma mais refinada,
em tons de cinza (ou usando cor, se fizer sentido) e com uma maior quantidade de
detalhes e informacdes.

ApOs a criagdo dos wireframes, tem-se 0 momento na qual o design visual
buscara criar a estética geral de um produto para torna-lo visualmente consistente,
segundo Serranheira (2020). Para a autora, 0s elementos e 0s principios que tornam
o entendimento claro, nessa area, sdo linha, forma, espacos positivos e negativos,
volume, valor, cor e textura. Utilizar os principios de Gestalt, como hierarquia,
equilibrio, contraste, escala, dominio e semelhan¢ca também ajudam a garantir o
maximo de impacto no projeto.

Nesse ambito, destaca-se a cor como um dos primeiros elementos
projetuais (AMBROSE E HARRIS, 2009). No design, € uma das ferramentas que pode
ser usada para chamar a atencéao, direcionar, guiar e informar sobre o tipo de reacao
necessaria em relacdo a informacdo exibida. Para os autores, as cores possuem
diversos significados intrinsecos, ligados as emocfes e aos humores.

Segundo Ambrose e Harris (2009), para o correto uso das cores pode-se
usar o circulo cromatico na selecado de esquemas cromaticos e ha oito combinagdes
possiveis!?. Para Solecki (2020), as cores utilizadas em aplicativos devem ser usadas
para chamar atencdo para alguns componentes, ajudar a identificar os elementos
relacionados e indicar o estado deles. De acordo com o autor, utiliza-las de modo
apropriado melhora a usabilidade e torna a interface mais atrativa. As paletas de cores
dos aplicativos devem ser compostas por uma primaria e uma secundaria; nao

podendo utiliza-las de forma aleat6ria, mas para auxiliar na compreensao da interface.

12 Dentre elas monocromo, que pode ser qualquer cor isolada no circulo; complementar, que sdo cores com alto
contraste, sendo uma o oposto da outra dentro do circulo; complementares divididas, que séo escolhidas a cor
principal e duas proximas a sua cor complementar; triades, que séo trés cores com a mesma distancia uma da
outra no circulo, podendo criar tenséo; analogas, que sdo duas cores de ambos os lados da cor selecionada, ou
seja, da cor principal.
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Da mesma forma, a hierarquia visual € um dos pontos chave do design,
segundo Serranheira (2020), pois busca organizar e priorizar o conteudo, para
entregar de forma efetiva a mensagem ao publico. O autor discorre sobre alguns
principios para entregar ao usuario a melhor experiéncia, tais como: padrdes visuais
de paginas — considerando que a maioria das culturas leem de cima para baixo e da
esquerda para a direita; tamanho — onde o leitor vai ler primeiro o que for maior,
atribuindo mais valor ao que for maior e ocupar mais espaco da pagina; espaco — a
utilizacdo dos espacos em branco ou negativos como ferramenta de destaque;
texturas, cores e caixas — podem auxiliar no distanciamento dos elementos e criar o
espaco de leitura; tipografia — aqui, peso, largura dos tracos da letra, estilo (com ou
sem serifa) precisam ser definidos conforme o contexto para dar maior legibilidade;
direcado — utilizar grids horizontais e verticais para dar direcdo nas paginas, podendo
ser utilizado para destacar elementos.

Diante dos principios de Serranheira (2020), Nielsen (2007) afirma que a
tipografia e os esquemas de cores corretos sdo 0s principais componentes de um bom
design visual. Utilizar uma fonte com tamanho pequeno ndo sera uma solucéo para
adicionar mais contetdo a uma pagina. Textos densos também afastam as pessoas.
Segundo Solecki (2020), para que 0s usuarios consigam identificar as funcionalidades
de um aplicativo com facilidade, é ideal limitar os estilos tipograficos para que
indiqguem a importancia relativa e a fungéo de cada trecho de texto. De acordo com o
autor, o Material Design?®? apresenta um conjunto de estilos tipograficos, exemplificado
pela fonte Roboto, padréo do sistema operacional Android. Ele possui sugestdes de
escala tipogréafica para ser utilizada em diversos projetos com Material Design, seja
em titulos, subtitulos, paragrafos, botdes, legendas, etc. Os tamanhos de fonte variam

de 10 pontos para mais, sendo recomendado, ho maximo, 96 pontos.

4 O DESENVOLVIMENTO DE UM APP DE GESTAO DE PROJETOS

Para essa investigacdao, optou-se pela metodologia Os Elementos da
Experiéncia do Usuario (GARRETT, 2000). Nela, cinco etapas permitem o
desenvolvimento, e a aplicacdo, de uma interface grafica e sdo nomeadas de

estratégia, escopo, estrutura, esqueleto, e design visual ou superficie, conforme

13 Guia de estilo desenvolvido pela Google para Android, sintetizando principios de design (SOLECKI, 2020).
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Figura 2. Para o desenvolvimento deste estudo, seguiremos aplicando os principais

conceitos referidos na fundamentacdo tedrica, de forma a alcancar os objetivos

propostos.

Figura 2 - Os Elementos da Experiéncia do Usuario
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4.1 ESTRATEGIA

De acordo Garrett (2000), nesta primeira etapa séo definidos os objetivos
do produto, além de serem realizadas as pesquisas para entender o publico-alvo.
Dessa forma, delimitou-se que esse app visa facilitar a gestdo de projetos por meio
de uma interface para dispositivos moveis intuitiva, acessivel e que entregue uma boa
experiéncia. Nao obstante, foi realizado uma pesquisa, entre os dias 13 de outubro e
20 de outubro de 2020, através de um formulario online, com a intencéo de entender
guem sao 0s usuarios que utilizam softwares semelhantes.

O formulério, vide Anexo |, foi divulgado em grupos de aplicativos de
mensagens!* e em redes sociais'® e, por possuir um publico mais especifico —
pessoas que utilizam alguma forma de gestéao de projetos e fluxo de trabalho —, obteve
respostas de 36 individuos. Os dados coletados foram tanto quantitativos como

qualitativos e, nas duas primeiras questdes, foi possivel compreender que 52,8% dos
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Fonte: GARRETT, 2000.

14 Aplicativos de mensagens — WhatsApp. N.A.

15 Redes sociais — Facebook. N.A.
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participantes foram do género feminino e 47,2% do género masculino. Ademais, 58%
sao jovens entre 18 e 24 anos, 33,3% tem entre 25 e 34 anos e, apenas 8,3% de 35
a 44 anos, conforme graficos do Anexo Il.

Sobre o uso de algum método de gerenciamento de projetos, 18%
respondeu que nao utiliza, enquanto 81% afirmou fazer uso. Sobre o tipo de
gerenciamento, se por meio analdgico ou digital, 34 pessoas responderam a questao,
onde poderiam escolher mais de uma opc¢ao, revelando as porcentagens de 85,3%
para o modelo digital e 70,6% para 0 analdgico. Nesse sentido, no que diz respeito
aos softwares mais utilizados, 58,8% opera com o Trello'®, 47,1% com o
Monday.com'’ e 35,3% com Notion!®. Cabe ressaltar que nessas questdes, era
passivel o uso de mdultiplas escolhas. No que tange ao sistema operacional e ao
dispositivo para acompanhar a gestéo e fluxo de trabalho, 85,3% utilizam computador
com Windows*®, ainda que 64,7% também usam o smartphone com Android, restando
23% para iMac ou Machook?.

A sétima pergunta da pesquisa tratava de uma questao qualitativa, na qual
os individuos poderiam discorrer sobre 0s pontos negativos, sobre o que poderia ser
melhorado e sobre os pontos positivos das ferramentas que ja utilizam. Por ndo se
tratar de uma questao obrigatoria, obtivemos 12 respostas, das quais em sete ndo ha
qualquer indicacdo da ferramenta ou ndo respondem a pergunta adequadamente.
Ainda assim, destacam-se, as afirmacdes presentes na Figura 3.

16 Trello - aplicativo de gerenciamento de projeto. N.A.

17 Monday.com — plataforma de gerenciamento de projeto e fluxo de trabalho personalizavel. N.A.
18 Notion — aplicativo de organizacéo, notas e tarefas. N.A.

19 Windows — sistema operacional da empresa Microsoft. N.A.

20 iMac ou Macbook - linhas de computadores da Apple. N.A.
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Figura 3 - Pontos positivos e negativos das ferramentas utilizadas

Quando comecei a usar o Notion, achel bem complicado na primeira vez, porque sdo muitas fungbes em
uma Unica plataforma, e néo tem um tutorial. Com o tempo ful pegando o jeite, mas ainda tem muitas
fungdes que ndo sel mexer.

No Trello sinto falta de poder mexer methor nos quadros de segdes e coloca-los um abaixo do outro. Acho o
mais completo e intuitivo, as outras plataformas considero mais "durinhas”.

Trello @ Monday.com - prego e design mais moderno

O trello é pratico para visualizagdo tanto na web quando no moblle e pode ser ultilizado além da funcio
principal de equipes, porém possul limitagdes para visualizagio de arquivos ¢ imagens, Ja o Miro € intuitivo
e facll de elaborar projetos colaborativos e apresentar fluxos de desenvolvimento, porém sua experiéncla
mobile ndio é boa. 0 excel é dtimo quando se trabalha com numeros, métricas e metas, mas apenas para
iss0, Por fim, o Tabletop Simulator é &timo para desenvolver métodos e técnicas criativas com visualizacio
do ambiente e a experiéncia de interagiio, todavia possui uma curva de aprendizado extensa,

Excel ndo é bem um aplicativo para gerenclamento, entdo os defeitos s8o todos, o que poderia ser
melhorado é so trocando para uma plataforma decente

Fonte: Do autor (2020)

Por fim, foi questionado (novamente com possibilidade de multipla escolha)
quais das opc¢des tornariam o trabalho do usuéario mais simples, dindmico e préatico em
um aplicativo de gestéo de projeto, fluxo de trabalho ou planejamento. Dessa forma,
73,5% responderam que um design mais minimalista (sem excesso de informacdes),
enquanto 67,6% gostariam de um menu de facil acesso. Para 61,8%, uma visdo mais
ampla dos projetos, e para 58,8% uma dashboard?® customizavel. Ademais, o
guestionario relevou que 41,2% dos participantes sao tanto funcionarios como
freelancers??, enquanto 17,6% sao gestoras e/ou donas de empresas. Nesse sentido,
foram criadas, conforme indicagcéo de Garrett (2000), duas personas distintas para dar

seguimento ao projeto, conforme a Figura 4.

21 painéis com indicadores relevantes, para alcancar objetivos e metas, de forma visual. N.A.
22 Termo inglés para designar profissionais autbnomos que se autoemprega em diversas empresas. N.A.
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Figura 4 - Personas

Vitdna Lima tem 26 anos, dou Publicidade e Propaganda na Satc ¢ abriu uma agéncia de publicidade em Cricsima, Santa
Cataring. Possul um smartphone Samsung Galaxy s70e, com sistema operacional Andvoid 10. Mora sozinha & trabaiha de
segunda-feira a sdbado pela manhi. Na agéncia utilizam Microsoft Yo-Do, Google Agenda e blocos de papel autoadesivo para
organizar e stribuic as tarela e prioridades de projetos. Sua equipe & comp poe 10 p incluindo els. Sua & da de

. trabalho é alta e exige entregdveis recorrentes. Em alguns dias da pref balhar na modalidade hame office. Utilza

" o Taleg: como principal forma de ICAr COM OUaS PESSOas & com & equipe da agéncia, Também aplicativos como
Google Maps para tragar rotas mais ripidas quando esta andando de bicicleta para o trabalho. Faz academnia e tem como
hobbses & fotografia & o cultive de plantas amamentais

Roberto Silva tem 31 anos e faz parte da equipe de wm escriténo de arg ¢ angenharia civil em Hor polis, Santa

Cataring. Ebe é um dos 5 membros da equipe & fica responsdvel por organizar cada projelo que chage para eles. Alusiments
» . utilizada o Trello para organizar todos os projetos em um computador desktop com Windows 10, mas utéiza também o Excel
ﬂ:x‘\ para definir parte do cronograma dos peojetos & alguns clculos que =50 necessirios pars 08 projetos. Grande parte dos
h .$ projetos acaba sendo Impressa, devido & falta de praticidade. Roberto possul um smartphone Xiaomi MY 10, possul um grupo no
WhatsApp =0 para & equipe que trabalhs, onde trocar diversas mensagens e informagdes imporiantes referentes 308 projetos.
Utlliza para projetos pessoals € dia a &a o aplicativo Notion e Evernote, para se organizar, Nas horas vagas gosta de passar o
tempo com sua filha & sun famdis.

Fonte: Do autor (2020)

Dessa forma, e com base no resultado da pesquisa, foi definido como
concorrentes, o Notion, o Trello e o Monday.com. Todos possuem semelhancas
visuais, bem como a estrutura das tasks?3. Conforme a Figura 5, o primeiro tenta trazer
o maximo de informacgdes e fun¢bes de uma so6 vez, além de possuir uma interface
inteiramente em inglés, tornando-se confuso. Ja o Trello trabalha com “quadros” que
podem ser também chamados de projetos, e dentro deles ha os “cartdes” que séo as
subtarefas, podendo ser colocadas em diferentes etapas, como “a fazer’, “em
andamento” e “concluidos”. Este modelo da mais liberdade para que o usuério siga o

método de projeto que preferir, sendo que todas as etapas sao customizaveis.

Figura 5 - Concorrentes
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Fonte: Do autor (2020)

23 Tasks — Tarefas em inglés. N.A.
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Ja o Monday.com, por sua vez, possui estrutura semelhante ao Trello, mas
€ ainda 0 menos engessado dos trés aplicativos, pois quase tudo ali € customizavel
e, assim como anterior, também é de simples entendimento o caminho da construcao
de um projeto. Sendo assim, tem-se como objetivo criar uma interface que simplifique

0S processos de gestao de projetos.

4.2 ESCOPO

Nesta etapa € definido, segundo Garrett (2000), o que sera, e 0 que néo
sera construido. Ademais, elenca-se as principais funcées a serem desenvolvidas
para resolver os problemas e atingir as necessidades do usuario, ou seja, aqui é
estabelecido como sera entregue o0 que o0 usuario precisa. No caso de um aplicativo
movel, serd necessario definir suas funcbes para que o usuario consiga realizar
determinadas ac¢des dentro dele.

Dessa forma, com base na pesquisa realizada na etapa anterior, foi
possivel determinar a necessidade de desenvolver uma interface sem adicionar
informacdes e funcdes excessivas, além de um design moderno e minimalista para
entregar uma navegacao simples e consistente (NIELSEN, 2007). Soma-se ainda um
menu de facil acesso na parte inferior da tela (TEIXEIRA, 2014), ampla visdo dos
projetos, edicdo simplificada e a possibilidade de ser utlizado por diferentes
profissionais.

Considerando os resultados da pesquisa realizada, 0 menu serd composto
por trés botdes: projetos, atualizagbes e configuracdes e estara presente na maioria
das telas, exceto nas de formuléario (TEIXEIRA, 2014). Para dar uma visdo ampla dos
projetos, sera adicionada a aba de “visdo geral”’, onde sera possivel ver todos os
projetos, independente da etapa. O item “atribuidos a mim” revelara os projetos
atribuidos ao usuario, e a possibilidade de deslizar para os lados mostrara os projetos
por etapa de forma acessivel.

Com a possibilidade de um freelancer, ou de uma equipe inteira utilizar a
interface, o usuario podera se cadastrar e ter seu préprio perfil para utilizar o aplicativo
movel, conforme os resultados da pesquisa. Caso venha a entrar em uma equipe, sera
adicionado a partir do nome de usuario, funcéo e nivel administrativo, que determinara

os controles de edicéo, resposta e visualizagéo.
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Como todos o0s projetos possuem inicio e fim determinados, existe a
possibilidade de estabelecer quando o projeto deve ser concluido, a partir de um prazo
definido na tela de criagéo, conforme PMBOK (2013) e Newton (2011). A data de inicio
também sera adicionada nessa mesma tela. De modo geral, sera viavel organizar os
participantes e gerenciar suas atividades. Ademais, um gestor, ou o responsavel pelo
projeto, ira atuar para alcancar os objetivos gerais e especificos da acdo. Ainda assim
0s projetos poderdo ser interrompidos independentemente de alcancarem seus
objetivos, podendo determinar a causa (por falta de recursos, motivos pessoais ou a
pedido da pessoa que solicitou o projeto) que estara disponivel na aba "parados".

Ao adicionar uma pessoa a equipe sera possivel designar, de acordo com
suas habilidades, a area de atuacao dentro do grupo, e a partir disso, sera atribuida
aos projetos e as etapas relacionadas a sua area (NEWTON, 2011). Dessa forma, a
equipe seguira o trabalho para alcancar os objetivos do projeto de forma sincronizada
e guiada (TORREAO, 2005). Na tela principal, propde-se seis abas, sendo trés
correspondente aos grupos de processos de gerenciamento de projetos. A aba "em
progresso" se referirA ao grupo de processos de execucdo; enquanto a aba
"planejamento” correspondera ao grupo de mesma denominacao e iniciacao; e a aba
"concluidos" refletira ao grupo encerramento (PMBOK, 2013). Presume-se que todas
as etapas seréo feitas de forma externas e entdo documentadas e atualizadas dentro
do aplicativo. Sabendo da existéncia dos entregaveis dentro de diversos tipos de
projetos a interface possuira, dentro da tela de cada projeto, abas como "etapas do

projeto”, "atualizacdes" e "arquivos" (NEWTON, 2011).

4.3 ESTRUTURA

Na terceira etapa séo utilizados os principios da arquitetura da informacao,
segundo Garrett (2000), para determinar de que forma elas seréo expostas. Definir
como o conteudo sera organizado, e como as informacdes podem ser encontradas de
forma simples, também facilitara o acesso do usuario em determinado contexto.
Nesse sentido, a arquitetura de informacdo foi definida através de taxonomia,
revelando a hierarquia de navegacéao do aplicativo movel, segundo Agner (2006). O
diagrama desenvolvido para este projeto mostra as principais telas e seus elementos

de navegacéo, permitindo entender o contexto de cada tela, conforme a Figura 6.
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Figura 6 - Diagrama da Navegacéao do Aplicativo Movel
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Fonte: Do autor (2020)

No primeiro acesso 0 usuario sera levado para a tela de login, que apos
autenticacao, vai direciona-lo para a tela principal; esta tela proporciona uma visao
geral dos projetos e, caso esteja vazia, apresentard uma mensagem de incentivo para
criar um novo (TEIXEIRA, 2014). Na tela principal € possivel encontrar informacdes
do usuério, botdo de logout, barra de pesquisa, filtro de informacdes, blocos com
algumas informacfes de cada projeto cadastrado, botdo para criar novo projeto e,
mais abaixo, 0 menu que da acesso a pagina atual, notificacdes e configuracdes. As
abas com visdo geral, em progresso, atribuidos a mim, parados, planejamento e
concluidos se assemelham aos grupos de processos de gerenciamento projetos,
conforme PMBOK (2013), mas possuem algumas adaptacdes que nao impedem do
usuario de seguir o método de gerenciamento de projetos pelo autor.

A criacdo de um novo projeto esta dividida em duas partes (TEIXEIRA,
2014): a primeira trata-se de um formulério onde pode ser adicionado o nome do
projeto, categoria, data de inicio, data final, status do projeto, prioridade do projeto,

atribuicées do projeto e quem participara dele. Apds tocar em “continuar” o usuario
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sera levado para a segunda parte, com a tela de etapas do projeto, onde podera
adicionar novas etapas e atribui-las a pessoas especificas da equipe. Essas etapas,
por sua vez, irdo garantir que o projeto seja organizado e subdividido, e que
entregaveis sejam definidos, (PMBOK, 2013; NEWTON, 2011), além de possibilitar
calcular o progresso do projeto. Nas configuracdes, ainda sera possivel visualizar e
editar o perfil 0 usuério; visualizar, editar e criar uma equipe; além de questdes gerais

do aplicativo mével.

Figura 7 - icones
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Fonte: Do autor (2020)

Na partir da barra de pesquisa, presente da tela principal, sera possivel
procurar pelo nome do projeto, categoria ou alguma informacdo presente na sua
descricdo. A denominacéo de diversos botdes, funcdes e formularios foi definida com
base nos concorrentes, no publico-alvo e no vocabulario presente em PMBOK (2013),
de forma a ser facilmente compreendida pelos usuarios (AGNER, 2006). De forma a
simplificar a navegacéo, evitar o uso excessivo de texto e economizar espaco, sera
utilizado uma iconografia com base no contexto de cada tela (AGNER, 2006). Os
icones, conforme Figura 7, possuem formas simples e de facil compreenséo,
conforme McKey (2013), considerando que os usuarios ja estao familiarizados com

diferentes aplicativos moveis que trabalham com rotulagem icénica.
4.4 ESQUELETO

A partir da quarta etapa serdo aplicadas as principais ideias coletadas nos
estagios anteriores. Apés definir quais informacdes sédo pertinentes em cada contexto,

aqui sera determinado a forma como serédo apresentadas (GARRETT, 2000). Além

disso, os principais elementos de design sdo decididos através dos wireframes de
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baixa fidelidade, mostrando de forma genérica o molde, ou o esqueleto, da interface
gréfica em desenvolvimento.

Conforme Teixeira (2014), os wireframes de baixa fidelidade, ou os sketchs,
podem ser feitos a mdo no papel e ajudam a dar uma visdo geral de como o0s
elementos e conteudos serao dispostos nas telas. Como ha telas com padrdes visuais
semelhantes, também foi desenvolvido um protétipo de média fidelidade, ndo havendo
necessidade de fazer mais telas no sketch. Ainda assim, tais produgdes visuais
ajudaram a validar a arquitetura de informacdo (GARRETT, 2000). Alguns detalhes
foram aprimorados ou descartados na versdo de média fidelidade desenvolvida no

software Figma?“. Os prototipos podem ser vistos na Figura 8.

Figura 8 — Wireframe de Baixa e de Média fidelidades, respectivamente
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Fonte: Do autor (2020)

A tela de login é o ponto inicial para que o usuario comece a utilizar o
aplicativo movel. Assim que seus dados forem autenticados ele sera levado
diretamente para a tela principal, com a visdo geral dos projetos, ou entdo para a
mesma tela vazia, com um incentivo para que ele comece a adicionar seus projetos
no aplicativo. A partir da tela principal é possivel ter acesso ao menu de acesso rapido,
com as abas projetos, atualizagGes e configuragdes, e a tela de criacao de projetos.
Esta tltima € compostas por campos de texto e botdes para adicdo de datas e membro
da equipe cadastrada, status e nivel de prioridade do projeto; quando da continuidade

a criacao o usuario tem a possibilidade de adicionar etapas ao projeto de forma que

24 Figma - um editor grafico de vetor e prototipagem de projetos de design. N.A.
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sera possivel atribuir pessoas com habilidades especificas para cada uma dessas
etapas (NEWTON, 2011).

4.5 DESIGN VISUAL OU SUPERFICIE

A Ultima etapa do método de Garret (2000) compreende na unido de
conteudo, funcdo e estética. Neste quinto passo ha a aplicacdo de cor, forma,
tipografia, hierarquia visual, iconografia, imagens e outros elementos, de modo que a
interface fique visualmente agradavel aos sentidos do usuario. Comecando pela cor,
foi definido uma paleta de cores para dar um visual mais minimalista, conforme a
guestao oito da pesquisa, além de garantir o contraste, hierarquia visual, unidade e
usabilidade (SOLECKI, 2020). A cor principal do projeto € um tom de azul por sua
associacao ao dindmico, ao envolvente e ao estimulante. Tal croma ir4 guiar o usuario
ao longo das telas. As cores auxiliares, por sua vez, como o azul-marinho que
transmite seguranca e uniformidade, e os tons de cinza que transmitem respeito,
ajudardo a dar camada as interfaces. O branco, por fim, associado a pureza e ao bem
reforcara o visual minimalista (AMBROSE E HARRIS, 2009). Na Figura 9, as cores

estdo organizadas com seus respectivos cédigos hexadecimais e em RGB.

Figura 9 - Paleta de Cores

Prncipal

#0083F5 M58 #636FTE vA&ADET ¥F2FS5F7 AFFFFFF

Auxares

o R21 R 99 R 164 R 242 R 255
G N G 30 G G173 G 245 G 255
8 245 8 40 8126 B 183 8 247 B 255

Fonte: Do autor (2020)

Com a intengdo de manter um padréo minimalista na interface, foi escolhido
apenas uma familia tipografica. A Roboto é uma fonte padrdo do sistema operacional
Android, e comporta uma variedade de pesos que auxiliam na hierarquia visual, de
acordo com Solecki (2020). Na linguagem de design Material Design, desenvolvida
pela Google, ha a sugestdo de usar uma escala tipografica especifica para interfaces

de aplicativos mdveis, com tamanhos que comecam de 12pt para pequenas
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descricOes, e podem ir até 24pt para titulos, conforme a necessidade, e sera aplicada
neste projeto para garantir legibilidade e contraste (SERRANHEIRA, 2020), conforme
a Figura 10

Figura 10 - Escala Tipografica

Roboto

Headline Regular 24pt

Title Medium 20pt
Subheader Reguiar 16pt
Body 2 / Mo Meodium 14pt

Hody 1 Regular 14p1

Fonte: Google (2020)

Para dar consisténcia e proporcao as interfaces do projeto, foram utilizados
grids (SERRANHEIRA, 2020), criando quatro colunas verticais com margens de 16
pontos, e linhas cruzadas horizontais também de 16 pontos de tamanho. O uso de
multiplos de oito para as dimensdes dos elementos, bem como para 0s espagos entre
eles, € uma sugestao do Material Design, para criar uma propor¢ao harménica e grade

ajuda, portanto, a garantir que esta propor¢ao seja seguida, como mostra a Figura 11.
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Figura 11 - Uso De Grid

Yisho geral

Crle algum projeto

para comegar!

Fonte: Do autor (2020)

As primeiras telas sdo compostas pela tela de login e pela tela principal,

conforme Figura 12. A tela principal possui algumas variagdes: vazia, cheia, filtrada

ou com aba ao lado. Esta tela tem formato carrossel, dessa forma o usuéario pode

deslizar o dedo para esquerda ou para direita para acompanhar os projetos em

determinada etapa.

Figura 12 - Telas Iniciais

Tela principal /
Tela principad vazia Teda principal atribuidos a mim
o o o
L=
. -
-~
Q [}
[l=—C @ cadub] fe— Ny a1 == a2y

Fonte: Do autor (2020)

Apos tocar no botdo “mais”, presente na tela principal, o usuario é

direcionado para a tela de criacdo de projetos. La ele da nome ao projeto, adiciona
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data de inicio e final, determina o status, ou etapa, bem como a prioridade. E possivel
atribuir pessoas da equipe ao projeto tocando nos circulos com um simbolo de “mais”
no centro. Depois de preenchida esta tela, o usuario pode tocar em cancelar ou
continuar. O botdo na cor azul ajuda a direcionar o usuario a continuar o processo. Na
segunda tela, conforme a Figura 13, o usuario pode adicionar etapas ou subtarefas
ao projeto, determinar prazo e atribuir pessoas da equipe a esta etapa. Concluido a

adicao de etapas — ou néo - basta tocar no botédo “criar” ou “cancelar”.

Figura 13 - Telas de Criacao de Projeto

Criar projeto
Criar projeto parte 01 Criar projeto parte 02 parte 02 + modat
'-. ~‘ "‘:':.‘:
| —

. L], . .1

r200
ro00 |
= T -} =y

Fonte: Do autor (2020)

Quando o usuario toca em um dos projetos, ele é levado para a tela com a
visdo geral do projeto, conforme a Figura 14, onde pode visualizar as etapas e, em
outras abas, ter acesso as atualiza¢des do projeto, arquivos e informacdes adicionais.
Na tela de configuracOes € possivel editar o perfil o usuario cadastrado e, caso tenha
nivel administrativo, adicionar novos membros através do nome de usuario, com
funcdo e nivel administrativo. Na tela de atualizacbes encontra-se as alteracdes
realizadas nos projetos, por outros membros da equipe, no qual o usuario foi atribuido.
A Figura 15, por sua vez, mostra outras telas do app, ainda assim, no Anexo Il todas

as telas podem ser visualizadas em maior escala.
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Figura 14 - Outras Telas
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Fonte: Do autor (2020)

Ao longo de todo processo de desenvolvimento foram aplicados conceitos
de Ul e UX design e design visual no uso das cores, no contraste, nas camadas, na
unidade e na hierarquia. Tudo objetivando guiar o usuario ao longo da navegacédo. O
tamanho ideal dos botdes, conforme o Material Design, facilitard o toque. Uso de
espacos em branco para gerar unidade, permitira que se compreenda que cada bloco
de informagé&o pode possuir informagdes distintas (NIELSEN, 2012). De modo geral,
em cada tela foi utilizado apenas o0s elementos essenciais, para manter a interface
limpa e sem excessos (SERRANHEIRA, 2020).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do estudo dos autores realizado ao longo da fundamentacao tedrica
foi possivel determinar alguns dos principios de Ul e UX Design que levaram ao
desenvolvimento da proposta de uma interface para aplicativo moével. Através da
elaboracdo do projeto foi possivel alcancar o objetivo de entender, de forma
aprofundada, tais principios e aplica-los na pratica.

O objetivo principal era a criacdo de uma interface gréafica para dispositivo
movel de gestédo de projetos seguindo principios de Ul e UX design, que entregasse
uma interface gréafica intuitiva e satisfatoria, e boa experiéncia. Ademais, buscou-se
apresentar a importancia das areas de Ul e UX design na criacdo de interfaces

gréficas e na geracao de experiencias de usuarios positivas.
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Ao longo da fundamentacao teodrica foi preciso compreender como se dava
0 gerenciamento de projetos, suas etapas, critérios e termologias, a partir do PMBOK
(2013) e Newton (2011). J& para o desenvolvimento da interface, estudou-se o que
era uma interface, com Johnson (2001) e Sawaya (1999), além do papel do designer
na area de design de interface de usuario e experiéncia de usuario, conforme Teixeira
(2013), Nielsen e Norman (1998). Serranheira (2020), por sua vez, ajudou a garantir,
por meio da fundamentacado, que questdes estéticas e visuais fossem seguidas para
garantir que a experiéncia e facilidade de uso estivessem presentes na interface
desenvolvida.

Um dos desafios deste estudo foi a simplificacdo dos grupos de
gerenciamento de projetos do PMBOK (2013), bem como o desenvolvimento para
entregar uma interface consistente, minimalista e com boa usabilidade. O estudo mais
aprofundado das areas de Ul e UX design, bem como suas subareas, ajudou o autor
a aprimorar seus conhecimentos e entender, da melhor forma, cada etapa do
processo de desenvolvimento de interfaces graficas e as experiéncias de usuario.

A metodologia de Garrett (2000) se mostrou acertada para estruturar todo
o projeto de desenvolvimento da interface de aplicativo moével, com etapas que
condizem com a realidade do profissional das areas de Ul e UX. No entanto, a falta
de materiais bibliograficos nacionais de Ul e UX design foi um dos problemas
encontrados ao longo deste estudo, ja que se trata de uma area relativamente nova
principalmente aqui no Brasil. Uma sugestdo seria dar continuidade a pesquisa
buscando aprofundar-se ainda mais nos principios dessas areas, bem como aplica-
los em situacOes diferentes das apresentadas neste trabalho, para outras finalidades
e publicos.

Ao longo do projeto a escolha das cores, das formas e do modo como as
informagdes sdo mostradas tiveram decisdes tomadas tanto por meio da psicologia
das cores, como na arquitetura da informacao, além de informacdes coletadas nas
pesquisas e na analise das possiveis concorréncias, que garantiram uma interface
consistente e minimalista.

O motivo da escolha do tema, focado em principios de Ul e UX design, foi
principalmente para que o autor pudesse se aprofundar nos estudos envolvendo

essas areas, ja que é relativamente nova no Brasil, como reflete a falta de materiais
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bibliograficos. Outro ponto sdo as aspiracdes profissionais do autor nesses

respectivos campos do design.
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