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Resumo

Este trabalho tem como objetivo explorar e aplicar os
principios de Design de Experiéncia do Usuario (UX) para o
redesign do Portal do Estudante da Universidade Federal de
Uberlandia (UFU), a fim de melhorar a experiéncia dos
estudantes e contribuir para a eficiéncia dos processos
académicos. O campo do UX design surge como uma
abordagem centrada no usuario, que busca compreender
suas necessidades, expectativas e desejos. Durante o
processo, serao identificadas as necessidades dos usuarios,
analisada a arquitetura de informacao atual do portal e
proposta uma nova estrutura, desenvolvido um layout
visualmente atraente e coerente com a identidade visual da
UFU, e realizado o teste e validagcdo do protétipo de alta-
fidelidade. O trabalho visa difundir o conhecimento sobre UX
no ambiente académico, promovendo uma maior
conscientizacdao sobre a importancia da experiéncia do
usuario na criacao de interfaces efetivas.

Palavras-chave: Portal do Estudante, Interface, Sistema
Académico, Gestdao Académica, UX/UI.
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Abstract

This work aims to explore and apply User Experience (UX)
Design principles to redesign the Student Portal of the
Federal University of Uberlandia (UFU) in order to improve
the students' experience and contribute to the efficiency of
academic processes. The field of UX design has emerged as
a user-centered approach that seeks to understand their
needs, expectations, and desires. Throughout the process,
user needs will be identified, the current information
architecture of the portal will be analyzed, and a new
structure will be proposed. A visually appealing and coherent
layout with the UFU's visual identity will be developed, and a
high-fidelity prototype will be tested and validated. The work
aims to disseminate knowledge about UX in the academic
environment, promoting greater awareness of the
importance of wuser experience in creating effective
interfaces.

Keywords: Student Portal, Interface, Academic System,
Academic Management, UX/UI.
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1. Introducao

Com o avancgo das tecnologias da informacao e comunicagao, a demanda por produtos e servigcos
digitais tornou-se cada vez mais presente em nossas vidas. Diante dessa realidade, empresas e
instituicdes perceberam a importancia de oferecer experiéncias satisfatorias e intuitivas aos usuarios. O
campo do design de experiéncia surgiu como resposta a essa necessidade, trazendo consigo uma
abordagem centrada no usuario e na compreensdo de suas demandas, expectativas e desejos (BROWN;
WYATT, 2010).

A histdria do UX (User Experience) design é marcada por importantes marcos e contribuicdes que
moldaram as praticas e os principios que conhecemos hoje. Diversas metodologias e técnicas foram
desenvolvidas ao longo do tempo para melhorar a experiéncia do usuario, como a usabilidade,
arquitetura da informacao, design de interacao, entre outras. Esses avang¢os tém sido fundamentais para
aprimorar a relacao entre humanos e tecnologia, tornando-a mais intuitiva, eficiente e agradavel.

No contexto académico, a experiéncia do usuario tem sido reconhecida como uma area de estudo e
atuacao promissora. A incorporacado dos principios de UX e Ul no design de sistemas e plataformas
académicas torna-se cada vez mais necessaria para atender as demandas dos estudantes e garantir
uma interacdo eficaz com os sistemas de gestdo das instituicdes de ensino. E nesse contexto que se
insere a proposta deste trabalho, que visa explorar e aplicar os preceitos de UX para o redesign do
Portal do Estudante da Universidade Federal de Uberlandia (UFU), buscando melhorar a experiéncia dos

estudantes e contribuir para a eficiéncia dos processos académicos.

Considerando a importancia do design como um elemento central nas atividades cotidianas, € crucial
explorar o potencial do UX/UI para aprimorar a vivéncia do aluno no ambiente académico. A experiéncia
do usuario no Portal do Aluno da UFU pode influenciar diretamente a produtividade, a efetividade e o
engajamento dos estudantes com o0s recursos e servigos oferecidos pela universidade. Portanto, ao
desenvolver um redesign embasado nas necessidades e expectativas dos usuarios, busca-se promover
uma interacdo mais positiva entre os alunos e o sistema, contribuindo para a melhoria do ambiente
académico como um todo.

Este projeto surge com o propdsito de difundir o conhecimento sobre UX no ambiente académico,
enfatizando a relevancia desse campo para a criacao de sistemas eficientes. Sua intencéo € evidenciar

qgue o design permeia diversos aspectos da vida cotidiana e pode colaborar de forma sinérgica com a
tecnologia, tornando-a mais amigavel e acessivel. Como estudante de design, € preciso reconhecer a
importancia de compartilhar esses conhecimentos no contexto académico, a fim de promover uma maior
conscientizacdo sobre a experiéncia do usuario e a sua aplicagado pratica na criacdo de interfaces
efetivas. Com essa abordagem, busca-se despertar o interesse dos alunos e profissionais da area para
incentivar sua utilizagado como uma ferramenta essencial no desenvolvimento de seus projetos.

O Portal do Estudante atual, como muitos outros sistemas académicos, foi desenvolvido com foco no
funcionamento das funcionalidades e informacdes, fazendo-se um pouco distante a perspectiva do
usuario e a aplicacdo dos principios do design experiéncia. Essa caréncia de consideracao, resulta em
diversos problemas que impactam diretamente a interacao dos estudantes com o portal. Diante desse
cenario, percebe-se a necessidade de investigar os possiveis problemas propondo uma alternativa para
a resolugcao dos mesmos.

Para o desenvolvimento da proposta, adota-se a metodologia que utiliza a abordagem do Double
Diamond (Figura 1), que consiste em quatro etapas principais: descoberta, definicdo, desenvolvimento e
entrega (Design Council, 2018). As etapas envolvem a pesquisa para compreender as necessidades dos
usuarios, a categorizacao e analise dos desafios identificados, a traducdo dos dados em um novo design
a partir da criacdo de wireframes e um prototipo de alta-fidelidade. Essa metodologia visa contribuir
para aprimorar o Portal do Aluno da UFU, proporcionando uma experiéncia mais eficiente, além de
promover a compreensao do processo de design no contexto académico.

Figura 1 - Metodologia Double Diamond
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1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste projeto de monografia € desenvolver um protdtipo de alta-fidelidade para o
Portal do Estudante da Universidade Federal de Uberlandia (UFU) com foco na experiéncia do usuario,
avaliando sua viabilidade técnica para um cenario de possivel desenvolvimento do sistema.

1.2 Objetivo especifico

o |dentificar as principais necessidades e expectativas dos usudarios do Portal por meio de pesquisa
exploratoria e analise de dados;

e Analisar a arquitetura de informacao atual do portal e propor uma nova estrutura, visando melhorar a
navegabilidade e a usabilidade do sistema;

e Desenvolver um layout visualmente atraente e coerente com a identidade visual da UFU, que atenda
as necessidades dos usuarios e facilite o acesso as informacdes;

o Utilizar técnicas de design centrado no usuario para testar e validar o protétipo de alta-fidelidade, a
fim de garantir sua usabilidade e efetividade;

e Avaliar a viabilidade técnica do desenvolvimento do sistema, considerando aspectos como a
infraestrutura tecnoldgica para o desenvolvimento e implementagao do protdtipo.

1.3 Justificativa

A area de Design de Experiéncia do Usuario (UX) tem se tornado cada vez mais relevante no contexto
atual, em que a tecnologia € onipresente em nossas vidas e a experiéncia do usuario € um fator crucial
para o sucesso de qualquer produto ou servico digital. Nesse sentido, o presente projeto surge como
uma oportunidade para a autora, como designer em formacéao, aprofundar-se nesse campo de estudo e
contribuir para sua difusdo no contexto académico, como um campo de estudo que merece ser mais
reconhecido.

Acredita-se que um processo sistematico de avaliacdo, desenvolvimento, prototipagem e teste, a
partir do ponto de vista do usuario, pode auxiliar no desenvolvimento de sistemas que atendam as reais
necessidades do mesmo, entendendo as caracteristicas e limitacdes de cada um dos atores envolvidos.
Nesse sentido, o projeto podera contribuir com possiveis caminhos para esse tipo de processo e
potencializar os processos de gestao da universidade.

Além disso, o trabalho podera contribuir para encontrar possiveis fragilidades durante o uso do
sistema e oferecer uma interagcdo mais humanizada e amigavel, derivando na constru¢gdo de uma maior
confianca e bom relacionamento com a instituicdo, uma vez que esses sistemas farao parte de toda a
jornada de formacao dos discentes.

Assim, a relevancia deste projeto reside no fato de que a area de UX ainda é pouco explorada no
contexto académico, e ha uma grande necessidade de se difundir conhecimentos e praticas
relacionadas a ela, a fim de que as instituicdes possam desenvolver produtos e servigos digitais mais
satisfatorios. Por isso, espera-se que este trabalho possa contribuir para uma maior compreensao e
aplicacao dos principios de UX no ambito universitario, e que os resultados obtidos possam servir de
referéncia para outras instituicbes que desejam aprimorar a experiéncia de seus alunos, servidores e
demais envolvidos também.



1.4 Estrutura do trabalho

O trabalho descrito foi realizado ao longo de 15 semanas, nas quais foram efetuadas diversas acdes,
que estdo organizadas neste memorial. Os Capitulos 2 e 3 foram dedicados a fundamentacéao tedrica,
abordando os conceitos e as referéncias relevantes para o tema em questao. Nele, foram apresentados
os principais fundamentos tedricos e conceituais que embasaram o desenvolvimento do trabalho, assim
como sua devida contextualizagao.

Ja o Capitulo 4 tratou do processo de desenvolvimento e execucao do trabalho. Nessa etapa, foram
descritas todas as etapas e atividades realizadas ao longo do projeto. Foram abordados aspectos como
a coleta de dados, a selecado e aplicagcao da metodologia de design adotada, as analises realizadas e as
conclusdes obtidas.

Por fim, as consideracdes finais encerram o trabalho, reforcando a relevancia do tema abordado,
trazendo uma reflexdo pessoal acerca dos impactos do projeto bem como as contribuicdes para a
disseminacao do UX no contexto académico.

2. Design de produtos digitais

Conforme Cooper (2007), considerado um dos fundadores do campo de design de interagdo, os
produtos digitais sdo aqueles que se baseiam em tecnologia para fornecer servigcos, informacdes,
educacado ou entretenimento. Esses produtos podem ser divididos em diversas categorias, como
aplicativos moveis, sites, jogos eletrdonicos, softwares de produtividade, entre outros.

A evolucdo da tecnologia e a diversificacdo das plataformas também impactam no design e o
desenvolvimento dos produtos digitais. Com a proliferacdo de dispositivos moveis e a popularizagao da
Internet das Coisas (loT), os designers e desenvolvedores precisam adaptar suas criagdes para
diferentes tamanhos de tela, resolucdes e contextos de uso. A responsividade e a adaptabilidade dos
produtos digitais se tornam cruciais para proporcionar uma experiéncia consistente em todas as
plataformas.

No desenvolvimento de produtos digitais, trés facetas principais desempenham papéis distintos e
complementares: UX (User Experience), Ul (User Interface) e o desenvolvimento. A experiéncia do
usuario (UX) envolve a criagcdo de um produto que atenda as necessidades e expectativas dos usuarios,
garantindo uma interagao intuitiva, eficiente e gratificante. Isso requer uma compreensao profunda do
publico-alvo, pesquisa de profundidade, definicdo de personas e mapeamento de jornadas para
identificar pontos de dor e oportunidades de melhoria.

Segundo TIDWELL et al. (2020), a interface do usuario (Ul) trata da apresentacao visual e interativa do
produto. E a camada visual que permite aos usudrios interagir com o conteldo, recursos e
funcionalidades do produto. O design de interface envolve a selecao adequada de cores, tipografia,
layout e elementos visuais para criar uma experiéncia agradavel e coerente. E importante considerar a
consisténcia visual, hierarquia de informacdes e feedback claro para orientar os usuarios durante a
interacao.

Enquanto UX e Ul se concentram na experiéncia do usuario e na interface, o desenvolvimento é
responsavel por implementar o projeto em uma solucao funcional. Os desenvolvedores trabalham com
linguagens de programacao, frameworks e outras ferramentas para transformar o design em cdédigo. Eles
garantem a funcionalidade correta do produto, a integragcdo de recursos e a otimizagcao do desempenho.
Além disso, eles também lidam com aspectos como a seguranca, escalabilidade e compatibilidade em
diferentes plataformas e dispositivos.

Essas trés facetas, UX, Ul e desenvolvimento, trabalham em conjunto durante todo o processo de
criagcao de produtos digitais. A colaboracado entre designers, desenvolvedores € essencial para garantir
gue o produto atenda aos objetivos de negocio, as necessidades dos usuarios e as restricdes técnicas.
Através dessa abordagem multidisciplinar, € possivel criar produtos digitais que se destacam pela sua
usabilidade, estética e funcionalidade, proporcionando uma experiéncia agradavel.



Em suma, os produtos digitais abrangem uma ampla gama de categorias sendo impulsionados pela
tecnologia para fornecer servigos, informacdes, educagcdo ou entretenimento. O design e o
desenvolvimento desses produtos estdo em constante evolucdo, adaptando-se as demandas dos
usuarios, aproveitando novas tecnologias e garantindo a seguranca, a privacidade e a confiabilidade. Ao
considerar esses aspectos, os designers e desenvolvedores podem criar produtos digitais de sucesso.

2.1 Caracteristicas dos produtos digitais

Os produtos digitais sdo caracterizados por sua natureza intangivel, sendo frequentemente entregues
como Software como Servico (SaaS) ou na forma de arquivos digitais e contas adquiridas online. Eles
fornecem funcionalidades especificas, estabelecendo uma clara relacdo de compartilhamento de
beneficios. No entanto, a natureza intangivel dos produtos digitais apresenta diversos desafios em
termos legais, logisticos, tecnoldgicos, comerciais, empresariais, culturais, mercadolégicos e até mesmo
ecoldgicos (RADEK, 2022).

O ciclo de vida dos produtos digitais difere significativamente dos produtos fisicos tradicionais,
exigindo conhecimento especializado. Com a ampla presencga dos produtos digitais em nosso cotidiano,
eles se tornaram parceiros dos usuarios, fornecendo informacdes, viabilizando tarefas e servindo como
ferramentas. Existem diversos tipos de produtos digitais, sendo cinco principais tipos, entre eles:
websites, aplicativos moveis, softwares para desktop, jogos digitais e sistemas embarcados.

Os websites sao produtos digitais acessados por meio de um navegador web e podem ter diversas
finalidades, como divulgacdo de conteudo, venda de produtos e servicos, entre outras. Ja os aplicativos
moveis sado programas desenvolvidos para serem executados em dispositivos moveis, como
smartphones e tablets, e podem ter diferentes finalidades, como comunicagao, entretenimento,
produtividade, entre outros.

Os softwares para desktop, por sua vez, sdo programas executados em computadores pessoais,
geralmente com finalidades mais especificas, como edicdo de textos, criacdo de planilhas, entre outros.
Ja os jogos digitais, no que Ihe concerne, sao produtos que oferecem entretenimento e diversao, e
podem ser jogados em diferentes plataformas, como consoles de videogame, computadores e
dispositivos moéveis (SCHELL, 2008).

Por fim, os sistemas embarcados sao produtos digitais integrados a dispositivos eletrénicos, como
eletrodomésticos, automdveis, equipamentos médicos, entre outros (WOLF, 2022). Esses produtos tém a
finalidade de oferecer funcionalidades adicionais aos dispositivos, tornando-os mais inteligentes e
eficientes.

Os produtos digitais sado diversos e, por isso, cada um exige uma abordagem especifica no processo
de UX. E preciso considerar as particularidades do contexto de uso de cada um, bem como as
caracteristicas da plataforma ou dispositivo em que sera utilizado. Desse modo, € necessario adaptar a
estratégia de UX para garantir a melhor experiéncia possivel ao usuario final.

Em suma, os diferentes tipos de produtos digitais desempenham papéis distintos e atendem a
diferentes finalidades. Cada um deles possui caracteristicas especificas sendo projetado para ser
executado em plataformas diferentes, proporcionando experiéncias unicas aos usuarios. Ao
compreender as peculiaridades de cada tipo de produto digital, € possivel criar solugdes eficazes e
inovadoras que atendam as demandas do mercado e as expectativas dos consumidores.
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2.2 Design de experiéncia do usuario
(UX)

O design de experiéncia do usuario (UX Design) € um campo relativamente novo, tendo seu
surgimento na década de 1990, mas suas raizes podem ser encontradas em areas como psicologia
cognitiva, ergonomia, usabilidade e design grafico. Em 1993, o psicdlogo cognitivo e ex-vice-presidente
da Apple, Don Norman, cunhou o termo "design centrado no usuario" em seu livro O design do dia a dia,
fazendo uma contribuicdo para a consolidacdo do design UX como uma disciplina.

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2013), com a crescente popularizagdo da internet e a ampla
utilizacdo de dispositivos moveis, a importancia do UX Design se tornou ainda mais evidente para
garantir a efetividade e o sucesso dos produtos e servicos digitais. A partir dos anos 2000, empresas
lideres de mercado, como Google e Amazon, se destacaram na area, criando interfaces e experiéncias
de usuario inovadoras que conquistaram a fidelidade dos consumidores. Esse destaque dado ao UX por
essas empresas evidencia a importancia da experiéncia do usuario para o sucesso de um produto ou
servico digital.

Segundo Garrett (2011), a experiéncia do usuario deve ser o foco principal do processo de design,
garantindo que as necessidades dos usuarios sejam atendidas de forma eficaz e eficiente, ao mesmo
tempo em que os objetivos de negocios da empresa sao alcancados. Com esta crescente importancia
da experiéncia do usuario no sucesso dos negoécios, o mesmo vem se estabelecendo como uma area
estratégica para as empresas, capaz de agregar valor e gerar vantagem competitiva.

Por isso, é inegavel que o design de experiéncia do usuario € uma area em constante evolugao, que
deve continuar a se adaptar as mudancas tecnoldgicas e comportamentais. Com o avanco da tecnologia
e a maior participacao dos usuarios no desenvolvimento de produtos e servicos digitais, sua importancia
se torna ainda mais evidente.

2.2.1 Processo de UX Design

Conforme ressaltado por Garrett (2011), o processo de UX Design é composto por um conjunto
diversas etapas, que envolvem desde a pesquisa até a avaliacdo da usabilidade do produto, visando
criar produtos digitais que oferecam uma boa experiéncia. Esse processo € composto por cinco
camadas, nomeadas como Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie (Figura 2).

Figura 2 - Diagrama visual dos elementos do design de experiéncia
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A primeira etapa, a estratégia, € onde ocorre a definicdo dos objetivos do projeto e a identificacdo das
necessidades do usuario. Nessa etapa, € comum utilizar ferramentas como entrevistas com usuarios,
pesquisa de mercado e analise de concorrentes para entender o contexto em que o produto sera
utilizado.

Em seguida, na etapa de escopo, € realizado o levantamento de requisitos, a definicao dos fluxos de
navegacao e a criacao das personas. As personas sao perfis ficticios que representam os diferentes
tipos de usuarios que utilizardo o produto. De acordo com PRUITT e ADLIN (2006), as personas sdo uma
ferramenta importante para entender as necessidades dos usuarios e orientar a criagdo de uma
experiéncia de usuario centrada nas suas necessidades.

Na etapa de estrutura, é definida a arquitetura de informacao, que se preocupa em organizar e
estruturar as informacdes de forma clara e intuitiva para o usuario. Nessa etapa, também é comum
utilizar ferramentas como card sorting para definir a organiza¢cao das informacdes.

Na etapa de esqueleto, é definido o layout das pdaginas e a disposicdo dos elementos na interface. E
nessa etapa que sao criados os wireframes, que representam a estrutura basica das paginas, suas
funcionalidades e um esboco de como esses elementos interagem entre si.

Por fim, na etapa de superficie, sdo definidos os aspectos visuais da interface, como as cores, fontes,
icones e outros elementos de design. E importante ressaltar que o processo de metodologia em UX
Design é iterativo, ou seja, as etapas sao constantemente revisadas e ajustadas conforme o feedback
dos usuarios e as necessidades do projeto.

Conclui-se, entdo, que o processo de UX Design € uma abordagem que ocorre iterativamente,
requerendo a participagcao ativa dos usuarios em todas as etapas. Esse processo é fundamental para o
sucesso de um produto ou servigo digital, pois garante que o mesmo seja desenvolvido com foco em
quem utiliza o produto de fato e em suas necessidades. Lembrando que este processo pode ser
realizado tendo como base uma metodologia de trabalho especifica para guia-lo como o Double
Diamond ou Design Thinking, por exemplo.

2.3 Interface do usuario

Para tangibilizar todo o processo de UX, é necessario haver uma interface como ponto de interacgao.
Essa interface do usudrio (Ul - User Interface), € o ponto de interagdo entre o usudrio e um sistema ou
aplicacao, composta por elementos graficos, botdes, menus, campos de entrada, entre outros.

De acordo com Unger (2012), User Experience (UX) e User Interface (Ul) sdo duas disciplinas
distintas, mas inter-relacionadas no desenvolvimento de produtos digitais. Apesar de os termos serem
frequentemente usados de forma intercambidvel, eles possuem abordagens e objetivos diferentes.
Enquanto o UX Design se concentra em como o produto funciona e como ele € percebido pelo usuario, o
Ul Design esta preocupado com a aparéncia do produto digital. Portanto, € importante que essas duas
areas trabalhem juntas para criar produtos digitais bem-sucedidos e agradaveis de usar (GARRETT,
2011).

A figura 3 apresenta anadlise das principais diferengcas entre ambos com objetivo de clarificar a
proposta de trabalho entre as atividades das areas as areas de UX (User Experience) e Ul (User
Interface).

Figura 3 - Diferencas entre UX e Ul

Sentimento Aparéncia
a sensacdo geral da experiéncia com o comao as interfaces do produto se
uso do produto parecem e funcicnam

Prototipacdo
criacdo de wireframes e protatipos
testaveis que formam a base do fluxo
de usuarios de um site ou servigo

Design Visual
finaliza produtos e interfacespara a
utilizacdo do usuario

Visdo Geral Detalhes
tem uma visao geral de um produto, garan- verifica pdginas, botdes e interagbes
tindo que o fluxe do usudrio sefa total- individuais, garantindo que sejam poli-
mente funcicnal consistente dos e funcionais

Fonte: https://aelaschool.com/experienciadousuario/qual-a-diferenca-
lentre-ux-e-ui-design-entenda-de-uma-vez|
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Segundo Unger (2012), sem o Ul Design, o UX Design ndo seria capaz de fornecer uma experiéncia do
usuario completa e satisfatoria. O UX Design fornece a estrutura e a funcionalidade por tras do produto,
enquanto o Ul Design que cria a estética visual e os elementos interativos que permitem que o usuario
interaja com o produto de forma eficaz. Portanto, é crucial que UX Design e Ul Design trabalhem juntos
para criar um produto digital bem-sucedido e agradavel de usar.

2.3.1 Componentes da interface

Para estruturar a interface do usuario, a fim de tangibilizar o que foi extraido dentro das pesquisas de
UX, é possivel ter o apoio de uma variedade de elementos de design. Os elementos incluem tipografia,
cores, layout, icones e imagens, todos trabalhando juntos para criar uma experiéncia coesa e atraente
para o usuario (Figura 4). De acordo com Frost (2016), para garantir a consisténcia no uso dos elementos
de design, é essencial o uso de um guia de estilo, o qual fornece diretrizes e padrbdes para o design de
interface.

Figura 4 - Exemplo de componentes da interface

oo™ x>V

Fonte: https://uxdesign.cc/text-fields-forms-design-ui-components-series-2b32b2beebd(

Os componentes sao pecas reutilizaveis da interface que podem ser combinadas para criar paginas e
produtos. Por exemplo, um botdo, um menu suspenso ou um formulario de inscricdo podem ser
considerados componentes. Ao projetar componentes, deve-se seguir padroes de design para garantir
gue sejam visualmente coesos e compativeis com o resto da interface. O uso de componentes ajuda a
garantir a consisténcia em toda a interacdo e pode acelerar o processo de design e desenvolvimento.

Os grids também sao utilizados como elementos de apoio de criacao da interface e sado aplicados para
organizar o layout de uma pagina. Os grids consistem em linhas horizontais e verticais que dividem a
pagina em areas discretas (Figura 5). Essas areas podem ser preenchidas com conteludo ou elementos
de design, ajudando a criar um layout equilibrado e harmonioso. O uso de grids € uma técnica comum em
muitas areas de design, incluindo design grafico e arquitetura.

Figura 5 - Exemplo do uso de grids

Fonte: https://www.gov.br/ds/fundamentos-visuais/grid
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2.3.2 Arquitetura da informacao

Outro componente critico no design de experiéncia, € a arquitetura da informacao. Este componente,
consiste na pratica de organizar informacdes de forma estruturada e intuitiva, para que os usuarios
possam encontrar e interagir com o conteudo de forma facil e eficiente. De acordo com Rosenfeld e
Morville (2006), consiste na organizacdo de informacdes em um sistema que permita a facil acesso e
recuperacao de informacdes. Em seu livro "Information Architecture for the World Wide Web”, os autores
apresentam uma abordagem abrangente para o design de arquitetura da informacdo em websites, que
inclui desde a organizagao de conteudo até o planejamento da navegacao.

Para seu desenvolvimento, também ha um processo envolvendo trés etapas principais: pesquisa,
design e implementacao. Na etapa de pesquisa, os arquitetos da informacdao devem conduzir uma
investigacdo sobre o conteudo e os usuarios do sistema. Isso pode incluir analise de dados de uso,
entrevistas com usuarios e stakeholders, revisao de concorrentes e muito mais. O objetivo dessa etapa é
entender a natureza e o escopo das informagdes que devem ser organizadas € como 0S usuarios
interagem com elas (MORVILLE, 20086).

Na etapa de design, os arquitetos da informacdo comecam a criar estruturas para organizar as
informacdes, como mapas de site, diagramas de fluxo de informacao e esquemas de classificagdo. O
objetivo é criar uma estrutura clara e intuitiva que permita que os usuarios encontrem o que precisam
rapidamente e sem frustragao.

O mapa do site € uma representacao visual da arquitetura da informacdo de um site ou aplicativo. E
um diagrama hierarquico que mostra a estrutura e organizacdo do conteudo, incluindo as paginas,
secoes e categorias, bem como elas se relacionam entre si. O mapa do site (Figura 6) é uma ferramenta
importante na arquitetura da informacgao, pois ajuda a definir a estrutura do site e a garantir que o
conteudo seja organizado de forma clara e facil de entender. Nielsen (2014) afirma que ele é usado para
criar uma visao geral da navegacao do site e pode ser usado como uma referéncia para os designers e
desenvolvedores ao criar a interface. Portanto, € essencial que o mapa do site seja elaborado com
precisao e atencao aos detalhes para garantir a eficacia da interface do usuario.

Por fim, na etapa de implementacao, os arquitetos da informacao trabalham com designers e
desenvolvedores para incorporar a estrutura criada na etapa de design no sistema em si. Eles tambéem
podem continuar a iterar e refinar a estrutura com base nos dados de uso e feedback do usuario. E
importante ressaltar que o processo de arquitetura da informacao é iterativo e continuo. Os arquitetos da
informacao devem estar sempre avaliando e refinando suas estruturas para garantir que atendam as
necessidades do usuario e do sistema.

Em suma, a arquitetura da informacao € fundamental para a criacdo de interfaces eficazes e a

aplicacao efetiva desses principios de arquitetura da informacdo podem aumentar significativamente a
usabilidade e a experiéncia do usuario em sites, aplicativos e outras formas de software.

Figura 6 - Exemplo de site map

HOME
login
i Roupas Calgados
esportes
Lista A-Z Roupas por Roupas por Calgados por Calcados por
género categorias género categorias

Fonte: https://brasil.uxdesign.cc/qual-a-diferen%C3%A7a-entre-arquitetura-de-
informa%C3%A7%C3%A30-ai-user-flow-e-site-map-b9d6c7461dee
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2.4 Usabilidade

A usabilidade € um dos principais fatores que influenciam na qualidade de um produto digital. A
experiéncia do usuario é cada vez mais importante para o sucesso de uma empresa € a usabilidade é
uma das principais formas de proporcionar isso. Para comecar, € importante entender o conceito de
usabilidade: segundo a norma ABNT NBR ISO 9241-11 (1998), a usabilidade é definida como a
capacidade de um produto ser utilizado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos com
efetividade, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico. Ou seja, um produto é
considerado usavel se ele é facil de usar, permite que o usuario alcance seus objetivos de forma
eficiente e satisfatoria.

Segundo Norman (2013), a usabilidade é a qualidade que define a facilidade de uso e aprendizado de
um produto. J& Nielsen (1993), destaca que a usabilidade é um atributo que mede a qualidade de uma
interface em relacdo a facilidade de uso, aprendizado, eficiéncia, memorizagao, erros e satisfacdo do
usuario. Sendo assim, a usabilidade é importante porque afeta diretamente a experiéncia do usuario. Se
um produto digital ndo € usavel, o usuario pode ficar frustrado, confuso e até mesmo abandonar o
produto. Por outro lado, se um produto € usavel, o usuario pode ter uma boa experiéncia e ser mais
propenso a usar o produto novamente e recomenda-lo a outras pessoas.

Para aplicar a usabilidade em produtos digitais, € necessario seguir uma abordagem sistematica de
design centrado no usuario. O processo de design centrado no usuario envolve entender suas
necessidades e objetivos, criar solucdes para atender a essas necessidades e testar as solucdes com
usuarios reais para avaliar sua usabilidade.

Uma das principais formas de testar a usabilidade é através de testes de usabilidade. Jakob Nielsen
(1993), um dos principais especialistas em usabilidade, propés uma abordagem de teste de usabilidade
em trés etapas: planejamento do teste, execucdo do teste e analise dos resultados. Durante o
planejamento do teste, sao definidos os objetivos do teste, o perfil dos participantes e as tarefas que
serao realizadas. Na execucao do teste, os participantes realizam as tarefas enquanto sdo observados
por um moderador que coleta dados qualitativos e quantitativos sobre sua experiéncia. Por fim, na
analise dos resultados, os dados sdo interpretados e sao identificadas oportunidades de melhorias no
produto.

Portanto, a usabilidade € um conceito essencial para a experiéncia do usuario em produtos digitais. A
aplicagcao de boas praticas de usabilidade e a realizacdo de testes nessa area sdao fundamentais para
garantir que o produto seja utilizavel e proporcione uma experiéncia satisfatéria. A usabilidade ¢,
portanto, um fator determinante para o sucesso de um produto digital e deve ser considerada em todas
as etapas do processo de design, desde a concepcgao até a implementacdao e manutengao do produto.

2.4.1 Heuristicas de Nielsen

A usabilidade também esta intimamente relacionada com a analise heuristica, uma técnica utilizada
para avaliar a usabilidade de um produto ou sistema digital. Segundo Nielsen (1994), a andlise heuristica
€ uma técnica de inspecao de usabilidade, baseada em principios heuristicos, que permite avaliar a
qualidade de uma interface de usuario de maneira rapida e eficaz.

A analise heuristica é composta por um conjunto de preceitos que devem ser seguidos durante a
avaliacdo. Alguns dos principais preceitos da andlise heuristica, de acordo com Nielsen (1994), incluem:
visibilidade do estado do sistema, correspondéncia entre o sistema e o mundo real, controle e liberdade
do usuario, prevencao de erros, reconhecimento em vez de lembranga, flexibilidade e eficiéncia de uso,
design estético e minimalismo, reconhecimento, diagndstico e recuperacdao de erros, ajuda e
documentacao. A seguir estao listados esses preceitos a serem considerados durante a criagao ou
avaliacao no design de produtos digitais:

1. Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre informar o usuario sobre o que esta
acontecendo, através de feedback visual ou sonoro.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: a linguagem e as convengdes do sistema devem
estar alinhadas com as expectativas dos usuarios em relacdo ao mundo real.

3. Controle do usuario e liberdade: os usuarios devem ter controle sobre as acdes que realizam no
sistema e a liberdade para desfazer acdes indesejadas.

4. Consisténcia e padroes: o sistema deve utilizar padrées conhecidos e consistentes para evitar
confusao e erros.

5. Prevencao de erros: o sistema deve ser projetado para evitar erros, ou pelo menos minimizar suas
consequéncias.
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6. Reconhecimento em vez de recordacao: as informacdes devem estar sempre visiveis para os
usuarios, evitando que eles precisem se lembrar de informa¢des ou comandos.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve ser projetado para atender tanto a usuarios
inexperientes quanto experientes, com recursos para acelerar o uso.

8. Design estético e minimalista: a interface deve ser visualmente atraente e simples, evitando
informacdes desnecessarias ou confusas.

9. Ajuda aos usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: o sistema deve fornecer informacdes
claras e precisas para ajudar os usuarios a identificar e corrigir erros.

10. Ajuda e documentacao: o sistema deve fornecer ajuda e documentacao quando necessario, evitando

que os usuarios figuem presos ou desistam de realizar uma tarefa.

Ao aplicar a analise heuristica em uma interface, o avaliador utiliza essas heuristicas para identificar
problemas e oportunidades de melhoria na usabilidade. Ela pode ser aplicada em diferentes etapas do
processo, desde a concepcgao do produto até a validacao final. Realizar uma analise heuristica em um
produto ja construido como o Portal de Estudante UFU & importante, pois permite identificar problemas
de usabilidade que podem estar afetando negativamente a eficiéncia, eficacia e satisfacao.

Mapear esses problemas pode melhorar significativamente a usabilidade do site, tornando-o mais
intuitivo e facil de usar. Além disso, a analise heuristica pode ajudar a prevenir erros e retrabalho em
futuras atualizacdes do site, economizando tempo e recursos da equipe de desenvolvimento.

2.5 Redesign em produtos digitais

O processo de redesign € um conjunto de etapas que visam aprimorar a funcionalidade, a estética e/
ou a experiéncia de uso de um produto, servico ou ambiente. O objetivo principal € melhorar a qualidade
e a eficiéncia do que ja existe, considerando as necessidades dos usuarios e as tendéncias do mercado.
Nielsen (1993) defende que esse processo deve ser baseado em um entendimento profundo dos
usuarios e em testes frequentes. Ele destaca que deve ser um processo iterativo, no qual a equipe de
design desenvolve prototipos e realiza testes constantemente, a fim de garantir que as solucdes
propostas continuem atendendo as demandas com o tempo.

O redesign de um produto digital e/ou sistema pode ser necessario por varios motivos. Em primeiro
lugar, pode ser que o sistema esteja desatualizado em relacdo as tecnologias mais recentes, o que pode
afetar sua eficiéncia e seguranca. Além disso, as necessidades e expectativas dos usuarios em relacao
ao mesmo podem mudar com o tempo, o que pode torna-lo obsoleto ou dificil de usar. Nesses casos, um
redesign pode ser preciso para atualiza-lo.

Em resumo, o redesign de um produto digital pode trazer varios beneficios para os usuarios e para a
empresa que utiliza o sistema, como melhorias na usabilidade, seguranca e imagem da empresa. Além
disso, € importante fazer um redesign em alguns casos para manter a relevancia do sistema em relacao
as expectativas dos usuarios e as demandas do mercado. Por isso, € fundamental atentar-se as
mudancas, para garantir que seus sistemas estejam sempre atualizados e adequados as demandas do
mercado (REISS 2012).

Redesign e melhoramento

O redesign, conforme SMITH, S.; SMITH, G.; SHEN, Y (2012), refere-se a um processo de reformulacéo
completa de um sistema, com o objetivo de aprimorar sua funcionalidade, desempenho, usabilidade,
visual e outros aspectos relevantes. Essa abordagem envolve uma revisao minuciosa dos componentes,
interfaces, fluxos de trabalho, estrutura e funcionalidades do sistema, visando torna-lo mais adequado
as necessidades dos usuarios e as demandas do mercado. Geralmente, o redesign é aplicado em
sistemas que apresentam falhas graves ou que estdo desatualizados em relacdo as tecnologias mais
recentes.

Por outro lado, o melhoramento € um processo continuo de aperfeicoamento do sistema ao longo do
tempo. O melhoramento envolve atualizacdes e ajustes graduais, sem a necessidade de uma
reformulacdo completa. O melhoramento pode ser realizado em sistemas que ja sao eficazes, visando
aprimorar aspectos especificos, como desempenho, seguran¢a e outros pormenores. Isso pode ser
alcancado por meio de ajustes nos componentes, interfaces, fluxos de trabalho, estrutura e
funcionalidades do sistema.

Assim sendo, a principal diferenca entre o redesign e o melhoramento é que o redesign € um processo
de reformulagcdo completa de um sistema, enquanto o melhoramento € um processo de aprimoramento
incremental. Ambos o0s processos procuram a melhoria de sistemas e produtos, mas sao aplicados em
situagdes diferentes, dependendo do grau de desatualizacédo ou falhas do sistema.
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Para o Portal do Estudante UFU, é crucial considerar a possibilidade de um processo de redesign para
aprimorar a sua usabilidade, navegabilidade, estabilidade e segurancga. Isso se torna ainda mais
relevante, uma vez que a interface foi criada em 2010 e sofreu poucas alteracdes desde entao, pode
estar desatualizada e ultrapassada. Um redesign cuidadoso pode tornar o portal mais intuitivo e facil de
usar para os usuarios, melhorando significativamente a sua experiéncia e efetividade.

3. Sistemas de gestao
academicos

Para entender o objeto deste trabalho, € importante esbocar, de forma sucinta, o contexto no qual se
insere. O Portal do Estudante € um dos produtos digitais de um amplo ecossistema de sistemas de
gestdo académica. Um sistema de gestdo académica visa gerenciar as informagdes e processos
relacionados a administracdo académica de uma instituicdo de ensino. Com ele, € possivel automatizar
processos, reduzindo o tempo e o esfor¢o necessarios para realizar tarefas manuais repetitivas,
possibilitando que os processos administrativos sejam mais eficientes e eficazes (CRUZ 2014).

Existem varios tipos de sistemas académicos que as instituicbes de ensino podem utilizar para
gerenciar suas atividades. Esses sistemas visam centralizar e automatizar processos, tornando a gestao
académica mais eficiente e reduzindo erros e retrabalho.

Além disso, o sistema de gestao académico também pode auxiliar na comunicacao entre os diferentes
setores da instituicao, permitindo que professores, alunos e servidores acessem informacgdes relevantes
de forma rapida e facil. Ele também pode ser integrado a outras ferramentas, como plataformas de
ensino a distancia, sistemas de biblioteca e sistemas de controle financeiro, para oferecer um ambiente
mais completo e integrado de gestao.

Assim, um sistema de gestdo académico € uma solucao tecnoldgica que permite otimizar a gestao
académica e administrativa das instituicdes de ensino, trazendo mais eficiéncia, transparéncia e
agilidade aos processos.

No caso da Universidade Federal de Uberlandia (UFU), como uma das principais instituicdes de ensino
superior do Brasil, € possivel observar uma grande complexidade em seus processos administrativos e
académicos. A implantacdo dos sistemas académicos na UFU foi um processo gradual, que envolveu
diversas etapas e desafios.

A primeira fase da implantacao dos sistemas académicos na UFU ocorreu na década de 1990, quando
foi adquirido um software de gestao escolar para gerenciar as informag¢des sobre os estudantes. Com o
tempo, outras solucdes foram sendo incorporadas, como sistemas de biblioteca, controle financeiro e
gestado de pesquisa.

Nos anos 2000, a UFU iniciou a implementagcao de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), com
0 objetivo de oferecer uma plataforma online para o ensino a distancia e para a complementacédo das
aulas presenciais. Essa iniciativa foi um marco na histéria da instituicao, ja que possibilitou a ampliagao
do acesso ao ensino superior, além de proporcionar novas formas de interagcdo entre estudantes e
professores.

Além disso, a complexidade dos processos académicos e administrativos da UFU exigiu adaptacdes e
customizagdes nas solucdes tecnoldgicas adotadas, para atender as necessidades especificas da
instituicao.

Mesmo diante desses desafios, a UFU foi capaz de implantar e consolidar uma série de sistemas
académicos que contribuiram para a melhoria da qualidade do ensino e para a eficiéncia dos processos
administrativos. Atualmente, a instituicdo utiliza uma variedade de solucbes tecnoldgicas, como o
sistema de gestdo escolar, 0 ambiente virtual de aprendizagem, o sistema de biblioteca, entre outros,
para oferecer um ambiente académico mais agil.
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3.1 Sistemas de gestao UFU

O ecossistema de portais e sistemas da Universidade Federal de Uberlandia (UFU) é composto por
diversos portais voltados para diferentes publicos e finalidades. Neste trabalho, estao listados alguns
dos principais portais e sistemas da UFU, agrupados em quatro categorias (Ensino, Pesquisa, Gestdo e

Extensao):

Ensino

e Portal do Estudante: destinado aos estudantes da UFU, oferece acesso a
informacgdes académicas, como matricula, notas e historico escolar.

e Portal do Docente: destinado aos professores da UFU, permite o acesso a
informacdes sobre suas atividades académicas, turmas, horarios e recursos
de apoio ao ensino.

e Moodle: plataforma EAD de apoio as atividades de ensino, extensdo e
capacitacao.

Pesquisa

e Portal de Periddicos: é o portal que oferece acesso aos periddicos eletrbnicos

assinados pela UFU, tais como: revistas cientificas, jornais, bases de dados,
entre outros.

Portal de Bibliotecas (SISBI): oferece acesso ao catalogo de livros e
periodicos disponiveis nas bibliotecas da UFU, além de servicos de
empréstimo e renovacao de materiais.

Portal de Submissao de Propostas de Pesquisa da UFU (ICUFU): permite que
pesquisadores e equipes submetam suas propostas de pesquisa para
avaliacao e possivel financiamento pela instituicao.

Extensao

« Sistema de Informacao da Extensao (SIEX): cadastro de agbes de extenséo e

relatorios finais, cadastro de certificados e gerenciamento de bolsistas de
extensao.

« Portal de Eventos: apresenta a agenda de eventos, como palestras,

seminarios, workshops e conferéncias.

Gestao

Portal Institucional: portal oficial da UFU, fornece informacdes sobre a
universidade, sua histdria, missio, visdo e valores, além de acesso a noticias,
eventos, servigos e contatos uteis.

Sistema de Gestdo (SG): sistema que contem todas as fungoes
administrativas.

Portal do Servidor (SIGEPS): destinado aos servidores da UFU e permite o
acesso a informacdes sobre suas atividades, tais como: folha de pagamento,
beneficios, férias, entre outras.

Portal de Compras e Licitacdes: apresenta informacdes sobre os processos de
compras e licitagdes, incluindo editais, atas de registro de precos e pregdes
eletronicos.

Portal de selecdo (DIRPS): divulgacdo de editais, inscricdes e todas as
informacdes relacionadas aos processos seletivos

Sistema Eletronico de Informacoes (SEIl): sistema utilizado para a tramitacao
de processos e documentos administrativos.

Sistema de Gerenciamento e Aquisicao de Material Informacional (SIGAMI):
gerenciamento e Aquisicao de Material Informacional.

Sistema de Assuntos Estudantis (SIAE): cadastro de agdes de assuntos
estudantis, relatérios finais, cadastro de certificados e gerenciamento de
bolsistas de assuntos estudantis.
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« Sistema de Manutencao em Equipamentos (SME): solicitagcado, aprovacdo ou
recusa de execugao do servico de manutencao em equipamentos. Relatoérios
gerenciais.

e Sistema de Avaliacao Docente: disponibilizacdo de formulario para a
realizacao da avaliacao docente pelo aluno. Apresentagao dos resultados das
avaliacdes nas visdes do Docente, do Coordenador de Curso e do Diretor da
Unidade Académica.

o Sistema de Transferéncia Patrimonial (STP): solicitacdo de transferéncia de
bens entre Unidades, solicitacao de baixa de bens em desuso e emissdo de
relatdrios gerenciais.

Além dos portais mencionados anteriormente, a Universidade Federal de Uberlandia (UFU) pode
contar com o apoio de outros portais governamentais para auxiliar em sua gestdao. Alguns exemplos
adicionais incluem:

e Portal da Transparéncia: portal governamental que disponibiliza informacdes
sobre a gestdo financeira e orgcamentaria da UFU, incluindo receitas, despesas,
contratos, convénios, entre outros dados, em conformidade com a Lei de Acesso
a Informacao.

e Painel de Compras: é um portal governamental que oferece acesso a
informacdes sobre as compras publicas realizadas pela UFU, como licitacdes,
editais, atas de registro de precos e contratos, proporcionando transparéncia e
controle dos processos de aquisicao.

o Biblioteca Digital de Teses e Dissertacbes (BDTD): disponibiliza o
armazenamento e publicagao de teses e dissertagoes.

Os portais governamentais, podem ser utilizados pela UFU para auxiliar em sua gestao, fornecendo
transparéncia e informacdes relevantes sobre as atividades da universidade. E importante destacar que
0S recursos e portais especificos utilizados pela UFU podem variar, portanto, € recomendado consultar
0os canais oficiais da universidade para obter informacdes atualizadas sobre os sistemas e portais
utilizados em sua gestao.

Sendo assim, esses sao alguns dos principais portais que compdem o ecossistema da UFU. Cada um
desses portais tem o objetivo de atender a uma necessidade especifica da comunidade académica e
proporcionar um acesso mais facil e rapido as informacdes e servigcos disponiveis na universidade.

3.2 Stakeholders

Para Freeman (2012), o mapeamento de stakeholders (pessoas envolvidas) é uma pratica que consiste
em identificar e analisar as pessoas, grupos e organizacdes que podem ser afetados ou que podem
afetar um projeto ou iniciativa. Essa atividade é bastante comum em gestao de projetos e outras areas
empresariais, e tem se tornado cada vez mais relevante na gestao de projetos.

A importancia do mapeamento de stakeholders esta relacionada a diversos aspectos. Em primeiro
lugar, essa atividade permite a identificacdo e entendimento das necessidades e expectativas perante
aos diversos grupos envolvidos no projeto, incluindo clientes, fornecedores, colaboradores, comunidade
local, governo, entre outros (MITCHELL; AGLE; WOOD, 1997). Essa compreensdo mais aprofundada dos
stakeholders pode ajudar a tomar decisdes mais informadas e a desenvolver solu¢gdes mais eficazes e
adequadas as suas necessidades.

Tendo o recorte no ambito da Universidade Federal de Uberlandia, sdo varios os stakeholders
envolvidos, incluindo:
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e Estudantes: individuos matriculados em cursos de graduacdo e pos-
graduacao;

e Docentes: professores, pesquisadores e outros profissionais envolvidos na
producao de conhecimento e na educacao de estudantes;

e Técnicos-administrativos: profissionais responsaveis pelo  suporte
administrativo e técnico em diversos setores da universidade, como secretaria
académica, recursos humanos, tecnologia da informacéao, entre outros;

o Egressos: ex-alunos da universidade que podem manter algum tipo de vinculo
com a instituicao;

e Pais e responsaveis: familiares de estudantes que podem ter interesse na
qualidade do ensino e em aspectos financeiros relacionados a educacao;

e Empresas e organizacoes: parceiros da universidade em projetos de
pesquisa, desenvolvimento e inovacao, estagios e programas de intercambio;

e Comunidade local: cidadaos e organizacdes que podem ser afetados ou
beneficiados pelas atividades da universidade, como moradores proximos do
campus, prestadores de servicos, entre outros;

« Orgaos governamentais: instituicdes publicas responsaveis pela regulacdo e
financiamento da educacao superior, como o Ministério da Educacao e as
secretarias estaduais e municipais de educacao.

No presente trabalho, o foco principal estudado concentrou-se no entendimento da jornada dos
estudantes dentro todo esse contexto. Foi possivel compreender os desafios e oportunidades
enfrentados pelos alunos e identificar possiveis solugdes para melhorar a experiéncia na utilizacdo dos
sistemas de gestdo de suas atividades dentro da universidade. A compreensao da jornada do aluno é
fundamental para o desenvolvimento de estratégias que visam promover a retencao e o engajamento
dos mesmos, bem como para a melhoria da qualidade do ensino e aprendizado.

4. Processo de redesign do
Portal do Estudante UFU

A metodologia escolhida para reger o processo de redesign do Portal do Estudante UFU, foi a Double
Diamond, pois ela oferece uma abordagem estruturada e iterativa para solucionar problemas.
Desenvolvida pelo Design Council do Reino Unido, ela se baseia em quatro etapas: Descoberta,
Definicdo, Desenvolvimento e Entrega (Design Council, 2007).

A primeira etapa, de Descoberta, envolve explorar o problema em questado e coletar informacdes por
meio de pesquisa e analise de dados. Autores como Brown e Katz (2009) enfatizam a importancia de
entender profundamente as necessidades e expectativas dos usuarios nessa fase. E um momento de
imersdo no contexto do problema, realizando pesquisas de campo, entrevistas com 0s usuarios e analise
de dados existentes. O objetivo & obter uma compreensao profunda do problema e identificar as
oportunidades de design.

ApOs a etapa de Descoberta, chega a vez da etapa de Definicdo, que € o segundo estagio e um dos
mais cruciais no processo do Double Diamond. Aqui, os dados coletados na etapa anterior sao
organizados e utilizados para direcionar o desenvolvimento das solugdes. Com os dados organizados e
as oportunidades identificadas, € possivel estabelecer metas claras e definir os requisitos para as
solucdes a serem desenvolvidas.

Com as bases sdlidas estabelecidas na etapa de Definicdo, € hora de avancgar para a etapa de
Desenvolvimento. Nessa fase, é realizado o refinamento das solucdes definidas, criando prototipos e
testa-los. Os protétipos sao refinados com base no feedback dos usuarios e nas necessidades
reconhecidas. Esse processo iterativo permite o aprimoramento constante das solugdes, garantindo que
elas atendam aos requisitos e sejam assertivas na solugao do problema identificado.

Por fim, a etapa de Entrega envolve a implementacédo e o lancamento da solucao final. Nessa fase, a
solucdo é otimizada, testada e preparada para ser colocada em pratica. Os principais entregaveis
incluem a criacdo de um guia de estilo, que estabelece os padrdes visuais e de interacao a serem
seguidos no desenvolvimento da interface.
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A aplicacao da metodologia traz varios beneficios para um processo de redesign. Em primeiro lugar,
ela ajuda a obter uma compreensao aprofundada das necessidades e expectativas dos usuarios,
permitindo criar uma experiéncia mais centrada no usuario. Além disso, a metodologia ajuda a gerar um
amplo leque de solucdes criativas, garantindo que todas as possibilidades sejam exploradas antes de se
chegar a uma solugao final.

Por isso, a metodologia Double Diamond desempenha um papel fundamental no contexto de um
redesign do portal, enfatizando a importancia de ser um processo estruturado e abrangente. Ao seguir
as etapas da metodologia, foi possivel obter uma compreensdo das necessidades e expectativas dos
usuarios, identificar desafios e estabelecer metas claras para uma solugcao de redesenho.

4.1 Descobrir

Durante a etapa Descobrir, o objetivo é entender o problema ou desafio em questdo, explorar
diferentes perspectivas e obter insights que possam guiar o processo de design. Nessa fase, foram
adotadas diversas ferramentas e técnicas, incluindo a pesquisa desk, estudos de caso, benchmark e
pesquisa com usuarios.

A pesquisa desk refere-se a coleta e analise de informacdes ja existentes, geralmente disponiveis em
documentos, estudos e fontes de dados secundarias. Essa pesquisa fornece uma base de conhecimento
sobre o tema em questao, permitindo que a equipe de design compreenda o contexto, as tendéncias e
as melhores praticas relacionadas ao problema em maos (AZAROVA, 2020).

Os estudos de caso € uma ferramenta valiosa para explorar como outros projetos, produtos ou
servicos abordaram desafios semelhantes. Eles fornecem insights sobre as abordagens adotadas, os
sucessos e fracassos encontrados e as licdes aprendidas ao longo do caminho.

O benchmark é uma pratica que envolve a comparacdo sistematica das praticas, processos ou
resultados de uma organizagado. Ao analisar as referéncias no mercado, o benchmark pdde ajudar a
identificar padroes de exceléncia e oportunidades de melhoria. Através dessa analise comparativa, foi
possivel obter insights sobre como outras empresas abordaram problemas semelhantes.

Por fim, a pesquisa com usuarios desempenha um papel fundamental na etapa de Descobrir. Ela
envolve o envolvimento direto dos usuarios-alvo para entender suas necessidades, expectativas,
comportamentos e preferéncias. Na tabela 1 € mostrada a sintese das ferramentas e utilizadas e os
resultados obtidos durante esta etapa.

Tabela 1 - Objetivos e resultados sintese da etapa Descobrir

Ferramentas de pesquisa Resultados
Desk Research « Entender o contexto do portal « Google O ecossistema de portais e sistemas da UFU
» Ecossistemas de portais UFU « Site da UFU (ufu.br) abrange diversas plataformas voltadas para
= Verificar os responsaveis pelo portal « Site do portal diferentes propositos, categorizadas em
» Site CTIC (ctic.ufu.br/) Ensino, Pesquisa, Gestdo e Extensao.
Fluxo interno « Mapear como funciona o portal « Site do portal Sitemap do portal do estudante UFU:
hoje, qual é sua organizacao, (portalestudante.ufu.br/) apresenta-se em um esquema rigido de um
hierarquia, funcionalidades fluxo fixo.

» Buscar como € o funcionamento,
quais as agdes possiveis hos
diferentes portais do estudante em
outras universidades

» |dentificar oportunidades para
compor as funcionalidades do

« Analise dos portais: USP Analise de agdes consultivas e de solicitagédo
(Jupter) e Anhembi EAD com o quadro comparativo de
funcionalidades de ambos portais com o
portal do estudante UFU

Estudos de caso

portal
Benchmark « Buscar otimizar o desempenho das « Analise dos sites: Presenca de recursos de gerenciamento de
funcionalidades - tendo a referéncia Internet Banking dados pessoais em formato de dashboard,

de acbes consultivas e de (Santander), Gov.br
solicitagdo - a partir da analise das

melhores praticas do mercado

oferecendo uma experiéncia personalizada
aos usuarios, com prioridade na
customizagdo da interface, busca facilitada e
segurancga dos dados

pesquisa « Identificar as impressdes dos aluno « Formulario de pesquisa Pontos de atencdo identificados:
sobre o portal, identificar (Google Forms) responsividade do portal para diferentes
oportunidades de melhorias, dispositivos, o acesso rapido e claro as
expectativas, como é utilizado e informagdes relevantes e a disponibilidade de
como poderia ser suporte e ajuda aos usuarios, incluindo canais
« I|dentificar o perfil do aluno que de contato com a coordenagao.
utiliza o portal

Fonte: Autoria propria
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4.1.1 Pesquisa Desk

Durante a pesquisa desk, foi realizada uma analise do Portal do Estudante visando entender diferentes
aspectos como: o contexto do mesmo, mapeamento de funcionalidades mediante um sitemap, sua
estrutura organizacional, a jornada do primeiro contato e o setor responsavel pela manutengado do
mesmo.

Para entender o contexto do Portal do Aluno, € fundamental compreender seu papel na Universidade
Federal como uma plataforma centralizada para fornecer informacdes e servigcos relevantes aos
estudantes. Ele desempenha um papel essencial no sistema de gestao académica, oferecendo acesso a
recursos e funcionalidades relacionados a vida académica dos alunos. Em suma, o Portal do Aluno
desempenha um papel fundamental como uma ferramenta de suporte aos estudantes, auxiliando-os em
sua jornada académica e contribuindo para a integracao e eficiéncia dos processos internos da
universidade.

Durante a andlise, constatou-se que o site map do Portal (Figura 7) segue uma estrutura com formato
de fluxo fixo. As secbes sao apresentadas em menus drop-down, proporcionando acesso as acdes
disponiveis de uma unica maneira. Isso significa que a navegacao segue um padrao pré-definido, no qual
0s usuarios sao direcionados a percorrer as opcdes de maneira sequencial, sem a possibilidade de
explorar caminhos alternativos. Essa abordagem de fluxo fixo pode limitar a flexibilidade na escolha da
ordem das acdes e pode resultar em uma experiéncia menos personalizada. As principais secdes
identificadas foram informacdes académicas, matriculas, solicitacdes, identidade académica, compra de
tiquetes para o restaurante universitario e bibliotecas.

Solicitagao Dados Cadastrais Identidade Académica Tiguetes RU Biblioteca

Matricula no Curso
Matricula Outros Cursos
Trancamento Parcial
Trancamento Total
Ajuste Matricula
Ficha Catalografica
Solicitagbes Gerais
Certificado de Vacinagao

Atualiza Naturalidade

Figura 7 - Site map do Portal do Estudante UFU

Histérico Escolar -..,

MNotas e Faltas

Ajuste de Matricula

Area logada

Matricula no Curso Instrucdes
Atestado de Vinculo Cadastro de Foto
Histarico Escolar -... Solicitagao de Identidade
Histdrico Visual -... Status da Solicitagdo
Histérico Escolar -... Cadigo da Identidade

Atestado Matricula -...

Fonte: Autoria propria

Saldo
Compra

Pagamentos

Economatica
JSTOR - Biological...
Naxos Music Library

Normas técnicas
Revista dos Tribunais
Ducere - Repositdrio...

Portal de Peridgdicos UFU
Portal da Pesquisa
EDS Servigo de...
Dynamed
E-books - Minha...

viex
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PESQUISA DESK

O primeiro contato dos alunos com o Portal do Estudante (Figura 8) ocorre apds a aprovagdo em um
sistema de selecdo vestibular, por meio do portal de selecdo (DIRPS). Nesse momento, eles recebem as
orientacdes de matricula na universidade, entregam a documentacdo necessaria e recebem as
instrucdes para acessar o Portal do Estudante. Ao acessar o Portal, os alunos sao direcionados a realizar
um login utilizando suas credenciais institucionais.

Figura 8 - Jornada do primeiro contato com o portal

: *Caso do aluno nao € da UFU
Perfil do aluno: -
= e ingressa na pos-graduagdo
Ingressante i
€ diferente

FASES Etapa 1: Processamento de matricula Etapa 2: Pré-acesso E Etapa 2: Acesso no Portal do Aluno

i Recebe orientagdes do e
E aprovado e procura por . - Fazer um e-mail institucional
s : sistema para acessar o portal 4 Tem a matricula deferida Acessa o portal do aluno & Retarna ao portal do aluno e faz login
matricular-se na UFU PROGRAD para obter o login

Pontos de contato Portal de Seleglio DIRPS [T RN, P——

Portal de Selegdo
DIRPS

Universidade Federal de Uberlindia

Pergarnas bequentss | Comat | Acewss & Sisten

Fonte: Autoria propria

O setor responsavel pelo Portal do Estudante da UFU é a equipe do Centro de Tecnologia da
Informacdo (CTI) da universidade. Essa equipe é responsavel pelo desenvolvimento, manutencdo e
atualizacdo do portal, garantindo que ele funcione corretamente e atenda as necessidades dos
estudantes (Figura 9).

Figura 9 - Organograma do CTIC

Centro de Tecnologia da Informacdo e Comunicacgdo

Diretoria Geral do Centro de Tecnologia da Informac¢do e Comunicagdo

Secretaria Diretor Geral

Diretoria de Infraestrutura e Suporte ao Usudrio Diretoria de Sistemas e Websites

Divisdo de Administracdo, Licitacdo e Contratos Divisao de Sistemas

Divisdo de Redes Divisao de Websites

Divisdo de Suporte ao Usudrio

Setor de Suporte Santa Monica Setor de Suporte Umuarama

Setor de Suporte Pontal

Setor de Suporte Patos de Minas

Setor de Suporte Monte Carmelo

Fonte: https://ctic.ufu.br/unidades-organizacionais/centro-de-tecnologia-da-informacao-e-
lcomunicacaohttps://ctic.ufu.br/unidades-organizacionais/centro-de-tecnologia-da-informacao-e-
comunicacag

Por fim, a pesquisa desk realizada sobre o Portal proporcionou uma visao abrangente e aprofundada
sobre sua importancia no contexto da universidade. O portal desempenha um papel fundamental como
uma plataforma centralizada que fornece informacdes e servigos relevantes aos estudantes,
contribuindo para sua jornada académica e facilitando a integracao e eficiéncia dos processos internos.
Os resultados obtidos fornecem insights valiosos que podem ser utilizados para impulsionar melhorias
continuas no portal, visando proporcionar aos alunos uma experiéncia mais eficiente e personalizada.
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4.1.2 Estudos de caso

O estudo de caso com o intuito de compreender as funcionalidades, usabilidade, eficiéncia e impacto
na experiéncia dos estudantes dos portais Jupiter Web (USP) e o Portal do Estudante Anhembi Morumbi.
O estudo também permitiu avaliar as caracteristicas de cada portal, identificar pontos fortes e areas de
melhoria, bem como comparar as abordagens adotadas por essas instituicdes de ensino.

Primeiramente, foi realizado um levantamento das funcionalidades presentes no Portal do Estudante
da UFU por meio do sitemap, mostrado na etapa anterior. Em seguida, os portais Jupiter Web e Portal do
Estudante da Anhembi Morumbi foram analisados em busca das funcionalidades oferecidas. A descrigao
e analise das caracteristicas e funcionalidades dos portais foram realizadas com base em informacdes
disponiveis publicamente e em entrevistas conduzidas com alunos das respectivas instituicdes, cujos
nomes serao mantidos em sigilo.

Com base nas informacgdes coletadas, foi elaborada uma tabela comparativa (Tabela 2) que listou as
funcionalidades presentes nos trés portais. Essa tabela permitiu uma visdo clara das semelhancgas e
diferencas entre os portais, possibilitando a identificacdo de funcionalidades exclusivas de cada um,
bem como lacunas em relacao ao Portal do Estudante da UFU.

Essa analise comparativa contribuiu para entender o panorama das funcionalidades oferecidas pelos
portais do aluno estudados, bem como para identificar possiveis melhorias ou novas implementagdes
que poderiam ser consideradas para aprimorar o Portal do Estudante da UFU com base nas
funcionalidades encontradas nos outros portais analisados. Essa abordagem comparativa permitiu uma
avaliacdo objetiva das capacidades e recursos oferecidos pelos portais, principalmente no que diz
respeito a natureza das funcionalidades, podendo ser divididas em dois grupos: voltadas para consulta e
visualizacao de informacdes, e das acdes de solicitagcdo, que envolvem interagao direta com o banco de
dados para acessar e atualizar informacdes. Essa analise proporcionou valiosos insights para o
desenvolvimento continuo e aprimoramento do Portal.

Tabela 2 - Tabela comparativa de portais do estudante: UFU, USP e Anhembi Morumbi

Tipo de acao

Acoes
consultivas

Histdrico Escolar

Portal do Estudante Analisado

UFU USP  Anhembi (EAD)

Notas e Faltas

Atestado de Vinculo

Atestado Matricula

Histdrico Visual

Desempenho académico

Calendario Académico

Informagdes sobre 0s cursos

Ementa de disciplinas

Grade horaria

NANANANANENENENANEN
NANANANAENENENENANEN

Editais de bolsas

FAQ/Tutoriais/Dicas

Rendimento académico

Beneficios de bolsas

Holerite de estagio interno

NIENAN
NANENEN

Informe de rendimentos

NAN AN AN AN NN AN AN AN AN AN AN AN NN

Acesso portais de pesquisa, periodicos,
biblioteca

<
<
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Tipo de acao

Acoes de

solicitacao

CASO

Matricula no Curso

Portal do Estudante Analisado

UFU

USP

Anhembi (EAD)

Matricula Outros Cursos

Trancamento Parcial e/ou Total

Ajuste Matricula

Ajuste de dados pessoais

ldentidade Académica

NIANENENENEN

CKKKKIK

Compra de tiquetes do RU

Certificado de Vacinacéao

Solicitagao de equivaléncia

<

Solicitacao de Colacao de Grau

CKKKKKKIKKIK

Solicitacao de Afastamento COVID-19

Solicitagdo de beneficios de bolsas

Dados de conta bancaria

Cadastro de atividades complementares

CIK

Solicitacao estagio interno

Auxilio-transporte de estagio

Apoio de assisténcia social

Fonte: Autoria propria

NANANASASANANAYANAN

Portal Jupiter Web (USP)

O estudo de caso envolveu a analise do portal do aluno Jupiter Web (Figura 10) da Universidade de
Sao Paulo (USP). Durante a anadlise, foram identificados diversos insights relevantes que fornecem uma
visdo clara das funcionalidades para identificar oportunidades.

Figura 10 - Home Page do Jupiter Web

Y
| | (\:_J__] Universidade de Sédo Paulo
Brasil

Sistema de Gestdo Académica da Pro-Reitoria de Graduacio

Calendario Escolar
Cursos de ingresso

Disciplina

-

- Jupiter

Entrar
Esqueci a Senha

Primeiro Acesso

Créditos | Fale conosco
© 1999 - 2023 - Superintendéncia de Tecnologia da Informagao/USP

Fonte: https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/

Uma das principais observagdes em relacdo ao Jupter Web foi a clareza na demarcacao do status das
solicitacdes e o0 acompanhamento dos processos. Os usuarios conseguem acompanhar o andamento de
suas solicitacbes de forma clara, sendo disponibilizada na aba “Solicitacdes”, o que facilita a
compreensao do progresso e reduz a incerteza em relagao aos procedimentos.

25


https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/

ESTUDO DE CASDO

Outro ponto destacado foi a presenca das ementas das disciplinas diretamente no portal, eliminando a
necessidade de consultar sites externos do curso. Isso proporciona conveniéncia aos alunos, que podem
acessar as informacdes relevantes de forma mais agil e integrada.

Os alunos também podem solicitar e acompanhar bolsas e auxilios, além de poder cadastrar seus
dados bancarios para recebimento dos pagamentos. Essa funcionalidade pode simplificar e agilizar os
processos administrativos relacionados as bolsas e auxilios, proporcionando maior autonomia aos
estudantes.

Outro aspecto interessante observado foi que os proprios alunos podem cadastrar suas horas
complementares (Figura 11), reduzindo a sobrecarga da coordenacdo nesse processo. Essa
funcionalidade permite que os estudantes registrem suas atividades complementares de forma
autébnoma, por outro lado, se ndo for um processo bem estruturado, pode gerar duvidas no momento do
cadastro quando nao saberem em qual categoria a atividade se enquadra.

Figura 11 - Modal de cadastro de atividades complementares
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Fonte: https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/

A organizacdo da matricula por dias e horarios também pode ser mencionada como um ponto positivo.
Os alunos tém a possibilidade de visualizar os dias e horarios que estdo sendo preenchidos a medida
que a matricula avanga, o que facilita a escolha das disciplinas de acordo com sua disponibilidade e
preferéncias (Figura 12).

Figura 12 - Grade horaria e matricula em disciplinas
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Fonte: https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/

Além disso, o portal proprio oferece o calendario académico, que proporciona acesso facil as datas e
eventos importantes. Essa funcionalidade contribui para a organizacdo dos alunos e 0s mantém
atualizados sobre os prazos e eventos relevantes.

Um ultimo insight relevante observado no estudo foi a centralizacdo das informacdes no portal. Ao
contrario da UFU, onde as informacbes estdo distribuidas em diferentes sites para cada atividade
(estagio, bolsas, editais, etc.), ja o Jupiter Web da USP concentra a maioria das informacdes em um
unico local, facilitando o acesso e a localizagédo das informacdes pelos alunos.
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Essas observagcdes sao importantes, pois forneceram uma visao clara sobre as vantagens e beneficios
que o portal do aluno Jupiter Web da USP oferece aos seus usuarios. Eles ressaltam a importancia de
recursos como acompanhamento de processos, acesso as ementas das disciplinas, facilidade na
solicitacdo e acompanhamento de bolsas e auxilios, autonomia na gestdo das horas complementares,
organizacao da matricula, calendario académico centralizado e concentragcdo de informacdes em um
unico portal. No entanto, € importante ressaltar que, em termos visuais de design, o portal apresenta um
visual defasado e obsoleto. Apesar disso, essas informacdes podem ser usadas como referéncia para
melhorias em outros portais do aluno e para fornecer uma experiéncia mais completa e eficiente aos
estudantes.

Portal do Estudante Anhembi Morumbi (EAD)

O estudo de caso também pdde contemplar o portal do estudante da Universidade Anhembi Morumbi.
Durante a analise, foram identificados insights relevantes que fornecem uma visdao clara das
caracteristicas e beneficios desse portal.

Primeiramente, observou-se que as informacdes dispostas na primeira pagina sao limitadas,
resultando em uma carga cognitiva menor para os usuarios (Figura 13). Isso estd alinhado com a Lei de
Hick, referente a psicologia e a experiéncia do usuario (UX), que postula que o tempo necessario para
tomar uma decisdo aumenta a medida que o numero de opg¢des aumenta (HICK, 1952), portanto
apresentar poucas informacdes, direcionam melhor a navegacao.

Figura 13 - Pagina logada do Portal do Estudante Anhembi Morumbi
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Fonte: https://estudantesuam.ead.br]

Um aspecto interessante € que, por se tratar de uma universidade particular, os alunos tém a
capacidade de acompanhar o status de seus pagamentos e retirar boletos bancarios diretamente pelo
portal do aluno. Isso oferece comodidade e praticidade aos estudantes ao gerenciar suas
responsabilidades financeiras.

Assim como no caso anterior, os alunos também tém a autonomia de cadastrar suas horas
complementares, simplificando o processo de validacdo e reduzindo a sobrecarga da coordenacao. Essa
funcionalidade proporciona aos alunos mais controle e independéncia em relagcdo as atividades
complementares, evitando a preocupacao contabiliza-las apenas no final do curso.
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Outro ponto relevante é a presenca de tutoriais e tooltips explicativos nas acdes realizadas no portal
(Figura 14). Esses recursos auxiliam os usuarios, fornecendo orientagdes passo a passo e informacgdes
claras sobre as acdes executadas, o que pode servir como guia haja duvidas. Além disso, também é
possivel contar com uma central de ajuda, onde os alunos podem encontrar respostas para suas duvidas
ou problemas comuns. Essa central de ajuda € uma ferramenta util para fornecer suporte e orientacao
aos estudantes.

Figura 14 - Tooltips explicativos
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Fonte: https://estudantesuam.ead.br/

Os alertas sdo dispostos de forma clara no topo da pagina e utilizam cores chamativas, como o
vermelho, para chamar a atencao dos alunos. Isso garante que informacdes importantes sejam
facilmente percebidas pelos usuarios, ajudando-os a ficarem atualizados sobre prazos ou qualquer outra
informacao relevante.

Outro destaque é a presenca de lembretes com as datas das préoximas matriculas (Figura 15). Essa
funcionalidade € util para que os alunos se organizem e ndo percam prazos importantes, garantindo uma
experiéncia mais fluida e evitando transtornos relacionados a matricula.

Figura 15 - Lembretes de datas das proximas matriculas
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Devido ao modelo de ensino 100% remoto, foi integrado o link da plataforma de aulas no portal do
aluno. Embora as aulas ocorram nessa plataforma separada, a integracao facilita o acesso dos alunos as
aulas, tornando o processo mais simples e direto.

Essas observacdes destacam os proveitos proporcionados pelos portais do aluno da Universidade
Anhembi Morumbi, incluindo a simplificacdo da interface, recursos de gestdo financeira, autonomia na
gestdo de horas complementares, orientagdes claras, alertas visuais, lembretes de matricula, integracao
com a plataforma de aulas e uma central de ajuda. Essas caracteristicas colaboram para uma experiéncia
mais agradavel e eficiente para os alunos da universidade. No entanto, € importante ressaltar que,
apesar dessas vantagens, ainda podem ocorrer ruidos na comunicacao entre a universidade e os alunos,
0 que pode afetar a efetividade dessas funcionalidades.
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4.1.3 Benchmark

Foi realizado um benchmark durante o processo de pesquisa, com o objetivo de comparar e avaliar as
interfaces de dois diferentes produtos fora do contexto de gestdo académica, mas que possuem
funcionalidades parecidas. O benchmark é uma pratica amplamente utilizada no campo do UX e
pretende identificar melhores praticas, funcionalidades e caracteristicas relevantes para aprimorar a
experiéncia. Segundo Spendolini (1993), o benchmark fornece insights valiosos para o desenvolvimento
de interfaces amigaveis, identificando pontos fortes e areas de melhoria. Ele ajuda a entender como
outros sistemas lidam com determinados desafios e pode servir como referéncia para aprimorar o design
e as funcionalidades do Portal do Estudante UFU.

Durante a analise do Portal, foi observado que ele abrange uma ampla gama de acdes, que se
resumem na solicitacdo e consulta de dados. Foi percebido que a gestao dessas funcionalidades deve
ser efetuada com seguranca e atengao aos aspectos de privacidade dos alunos.

Uma caracteristica relevante que pode ser considerada na melhoria do Portal do Aluno é a
implementacado de uma gestédo pessoal em formato de personalizacdo, semelhante a painéis de controle
(dashboards). Nesse sentido, foram realizadas pesquisas em sites que permitem aos usuarios
personalizar e controlar seus dados de forma segura. Exemplos incluem Internet Banking de instituicdes
como o Santander e sites governamentais como o gov.br, onde € possivel gerenciar informacdes
pessoais personalizadamente, com énfase na segurancga.

Com base nessa abordagem, os sites selecionados para analise foram o Internet Banking do
Santander e o site gov.br. Essas referéncias foram escolhidas por oferecerem recursos de
personalizagao e controle de dados, além de garantir a seguranca das informagdes dos usuarios. Essas
referéncias foram analisadas para identificar boas praticas e inspiragdes que possam ser aplicadas no
aprimoramento do Portal do Aluno da UFU, visando proporcionar uma experiéncia personalizada, segura
e eficiente aos estudantes.

Internet Banking Santander

A analise do Internet Banking do Santander revela uma abordagem eficaz na apresentacao de
informacdes personalizadas aos usuarios. Ao acessar a plataforma, os clientes sdo recebidos com um
painel de controle (dashboard) que oferece uma visao geral das principais informacdes financeiras, como
saldo, investimentos e faturas de cartdo de crédito. Essa configuracdo de dashboard permite que os
usuarios tenham acesso rapido as informacdes mais relevantes para eles, facilitando a tomada de
decisdes financeiras.

Além disso, o Internet Banking do Santander se destaca por priorizar as acdes mais frequentes
realizadas pelos usuarios. Os recursos mais utilizados, como transferéncias, pagamento de contas e
consulta de extratos, sao facilmente acessiveis na pagina inicial do Internet Banking, sem a necessidade
de navegar por varios menus. Isso pode agilizar no processo e torna a experiéncia do usuario mais fluida
e conveniente.

Outra caracteristica relevante é a personalizacdo da interface. Os usuarios tém a opc¢ao de
personalizar a disposicdo e os widgets no dashboard de acordo com suas preferéncias individuais
(Figura 16). Eles podem adicionar atalhos para as agdes mais comuns, na aba de “Favoritos”. Essa
flexibilidade na configuracdo do dashboard permite que os usuarios adaptem a plataforma as suas
necessidades especificas, tornando-a mais intuitiva e alinhada com suas preferéncias e agdes realizadas

com frequéncia.
Figura 16 - Pagina logada do Santander Internet banking
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No contexto da seguranca de dados, o Internet Banking do Santander também se destaca ao adotar
medidas robustas de protecao. Sao utilizados diversos mecanismos de seguranga, como autenticagao
de dois fatores, criptografia de dados e monitoramento de atividades suspeitas. Isso garante a
confidencialidade e integridade das informacdes dos clientes, transmitindo confianga e tranquilidade
durante o uso da plataforma.

Em resumo, o Internet Banking do Santander apresenta um excelente exemplo de um portal que
oferece informacdes personalizadas aos usuarios, prioriza as agdes mais frequentes e permite uma
configuracao flexivel do dashboard. Essas caracteristicas contribuem para uma experiéncia do usuario
mais eficiente, intuitiva e adaptada as necessidades individuais. Além disso, a seguranca dos dados é
um aspecto central, garantindo a protecao das informacdes financeiras dos usuarios.

Gov.br

A analise de benchmark do portal Gov.br revela uma abordagem eficiente na apresentacdo de
informacgdes personalizadas por perfil de usudrio (Figura 17). Ao acessar o portal, os usuarios sio
direcionados a diferentes secdes e servigos de acordo com suas necessidades especificas. Isso permite
uma experiéncia mais direcionada, na qual as informacdes relevantes sdo apresentadas de forma mais
acessivel.

Figura 17 - Area de navegacao por perfil do Gov.br
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Fonte: www.gov.br

Uma caracteristica importante do portal GOV.BR é a capacidade de identificar as agbes que o usuario
mais realiza em determinada época do ano. Por exemplo, durante o periodo de declaracao de imposto de
renda, o portal destaca e facilita o acesso as ferramentas e informacdes relacionadas a declaracgao,
como envio de documentos, consulta de restituicdo e esclarecimento de duvidas frequentes (Figura 18).
Essa abordagem personalizada agiliza o processo para o usuario, garantindo que as ag¢des mais
relevantes sejam disponibilizadas intuitivamente e de facil acesso.

Figura 18 - Area de acbes mais acessadas e em destaque
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Fonte: www.gov.bi

No que diz respeito a seguranca de dados, o portal adota medidas rigorosas para proteger as
informacdes dos usuarios. Sao utilizados protocolos de seguranca, como criptografia de dados e
autenticacao, garantindo a confidencialidade e integridade das informacdes pessoais.

Assim sendo, o portal gov.br se destaca ao apresentar informacdes personalizadas por perfil de
usuario, direcionando-os para as acdes mais relevantes em determinadas €pocas do ano. Essa
abordagem facilita a experiéncia, agilizando o acesso as informacgdes e servigos desejados. Além disso,
a segmentacao por areas tematicas e as medidas de seguranca adotadas demonstram o compromisso
do portal com a qualidade e protecao dos dados.

30


https://www.gov.br/pt-br
https://www.gov.br/pt-br

Por isso, ao analisar o Internet Banking do Santander e o site gov.br, nota-se que ambos oferecem
recursos de gerenciamento de dados pessoais em formato de dashboard, proporcionando aos usuarios

uma experiéncia personalizada. Esses sites, embora robustos em termos visuais, eles priorizam a

customizacao da interface, organizando as informacdes conforme as ag¢des mais frequentemente

Figura 19 - Quadro de duvidas categorizadas sobre o Portal
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4.1.4 Pesquisa com usuario

Uma pesquisa com usuario, conforme Henriques et al. (2022), € um processo utilizado para coletar
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No caso especifico desta pesquisa, optou-se por realizar uma abordagem quantitativa, mas com a
insercao de algumas perguntas qualitativas com os usuarios do portal. Essa escolha se deu pelo prazo
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O estudo foi conduzido em duas etapas, comecando pela elaboragcdo de um quadro de duvidas (Figura
19) que abordava diversos aspectos do portal. Esse quadro serviu como base para a criagcdo de um
roteiro de questionario. Em seguida, o questionario foi estruturado e disponibilizado em formato digital
utilizando a plataforma Google Formularios para a coleta dos dados.

Fonte: Autoria propria



PESQUISA COM USUARIDO

A aplicacao do questionario foi realizada por meio do envio do link aos potenciais participantes, que
incluiam alunos usuarios do portal. A coleta de respostas ocorreu durante um periodo determinado de 2
semanas, permitindo que um numero de 20 usuarios participasse da pesquisa. Apds o encerramento da
coleta de dados, as informacdes foram analisadas e interpretadas, fornecendo percepc¢des valiosos para
orientar futuras melhorias no portal.

Os resultados obtidos foram cuidadosamente analisados com o objetivo de identificar padrdoes e
tendéncias nas respostas dos participantes. Com base nessa investigacao, um novo quadro de analise
foi construido para agrupar e categorizar os resultados que se repetiram com maior frequéncia (Figura
20).

Figura 20 - Quadro de categorizagao de resultados
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Fonte: Autoria propria

Dentre os pontos de atencao que surgiram durante a analise dos dados, destacaram-se trés aspectos
principais: falta de responsividade, acesso a informacao e disponibilidade de suporte e ajuda aos
usuarios.

No que diz respeito a responsividade, muitos participantes expressaram a necessidade de que o
portal fosse adaptado de forma eficiente para diferentes dispositivos, como smartphones e tablets. A
facilidade de acesso e uso do portal em dispositivos moveis foi considerada crucial.

Quanto ao acesso a informacao, varios usuarios destacaram a importancia de encontrar de forma
clara e rapida as informacgdes relevantes dentro do portal. Algumas sugestdes mencionadas incluiam
uma organizacao mais intuitiva do conteudo, um sistema de busca mais eficiente e uma melhor
categorizacao das informagdes disponiveis.

A questdo da disponibilidade de suporte e ajuda também foi apontada como um ponto de atencdo. Os
participantes expressaram a necessidade de ter acesso facil a canais de suporte e esclarecimento de
duvidas, como ter acesso a coordenacao mais facilmente.

Portanto, a pesquisa com os usuarios revelou-se uma ferramenta fundamental para compreender as
necessidades, expectativas e experiéncias dos usuarios em relagado ao portal. A abordagem quantitativa
permitiu obter resultados de forma rapida e obter uma visdo geral das respostas dos participantes,
apresentando um direcionamento de como fazer uma estrutura de organizacao de informacdes clara e
alinhado as suas dores e necessidades.

4.2 Definir

A etapa de Definir tem como objetivo sintetizar as informacdes e dados coletados durante a etapa de
Descobrir, a fim de estabelecer um foco claro e definir os desafios especificos a serem abordados.
Nessa fase, foram adotadas diversas ferramentas, tais como protopersonas, analise heuristica, card
sorting e pesquisa visual com sintese em um moodboard, para auxiliar nesse processo de definicdo e
delimitagdo do escopo do projeto. Essas ferramentas contribuiram respectivamente para a compreensao
de qual é o perfil dos usuarios, a avaliacdo da usabilidade atual, a organizagcdo das informacdes e a
definicdo do estilo e atmosfera visual desejados.
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As protopersonas desempenharam um papel fundamental no processo de definicao, fornecendo uma
compreensao inicial do perfil dos usuarios envolvidos no projeto. Ao identificar suas necessidades,
motivagdes e caracteristicas-chave, foi possivel criar solu¢cdes mais direcionadas e personalizadas.

A analise heuristica foi fundamental para avaliar a usabilidade atual do produto. A revisao da interface
atual, foi analisada de acordo com os principios heuristicos estabelecidos, identificando problemas de
usabilidade.

O card sorting permitiu uma melhor organizagdao das informag¢des na interface. Ao analisar como 0s
usuarios categorizam e agrupam as informacdes, a equipe de design pdde definir uma arquitetura de
informacdes mais intuitiva e uma estrutura de navegacao eficiente.

A pesquisa visual desempenhou um papel essencial na definicdo do estilo e da atmosfera visual
desejados para o projeto. Por meio da coleta e organizagcao de elementos visuais inspiradores, como
imagens, cores, foi possivel alinhar as expectativas e criar uma visao do design a ser alcancado. Na
tabela 3 € mostrada a sintese das ferramentas e utilizadas e os resultados obtidos durante esta etapa.

Tabela 3 - Objetivos e resultados sintese da etapa de Definir

Ferramentas de pesquisa Resultados

Protopersona « Humanizar e personificar os dados « Personas das trés categorias de
e as informagdes de pesquisa estudantes: ingressantes, veteranos e
coletadas pds-graduandos.
Ana’nse heuristica « Entender a estrutura, pontos de « Portal do estudante UFU « Tabela de heuristicas mapeadas com seus
melhoria do site hoje (portalestudante.ufu.br/) niveis de criticidade
Card sorting = Procurar a validac&o do usuario e ¢ Optimal Workshop » Dados estatisticos sobre a frequéncia de
ver como ele organizaria os categorias e grupos de conteudo, o que
conteudos do portal gerou uma nova hierarquia da informagao
e Propor um fluxo mais flexivel + |dentificagao dos termos mais comuns
usados pelos usudrios para descrever
cada categoria
PGSC]UiSB visual « Identificar quais as regras para de « Manual de identidade Moodboard com as referéncias visuais de
uso de componentes visuais visual da UFU interfaces
institucionais como cores, « Dribbble.com

tipografia, marca
= Buscar inspiragdes visuais

Fonte: Autoria propria

4.2.1 Protopersonas

De acordo com Cooper (2014), as personas sdo representacdes ficticias de arquétipos de usudrios
que ajudam na compreensdo das necessidades, caracteristicas e comportamentos dos potenciais
usuarios de um produto ou servico. Elas sdo criadas com base em dados reais coletados por meio de
pesquisas e entrevistas, com o objetivo de personificar o publico-alvo e facilitar o processo de tomada
de decisdo no desenvolvimento de produtos ou estratégias de marketing.

Em complemento as personas, surge o conceito de protopersonas. Segundo Gothelf (2012), as
protopersonas sdo versdes iniciais € menos detalhadas das personas, construidas a partir de
informacdes preliminares. Elas sdo Uteis em estagios iniciais de um projeto, quando ha poucos dados
disponiveis, permitindo direcionar o trabalho e identificar lacunas para futuras pesquisas mais
aprofundadas.

A decisdao de desenvolver protopersonas, ao invés de personas propriamente ditas, foi baseada na
necessidade de realizar uma pesquisa mais aprofundada para a construgcao das personas. Conforme
defendido por Mulder (2006), a criacdo de personas requer um conhecimento aprofundado sobre o
publico-alvo, que vai além dos dados iniciais disponiveis. Dessa forma, optou-se por utilizar
protopersonas como ponto de partida, considerando que elas fornecem um direcionamento inicial,
possibilitando a identificacdo de lacunas de informacdo e a definicdo de areas de interesse para
investigacoes posteriores.

Para a construcdo da protopersona, utilizou-se dados obtidos a partir da pesquisa de questionario
anteriormente aplicada e de vivéncias da autora. Os resultados dessa pesquisa, que foram analisados e
sintetizados e proporcionaram uma visao preliminar sobre as caracteristicas demograficas, preferéncias,
comportamentos e necessidades dos potenciais usuarios. Essas informacdes foram agrupadas e
resumidas em perfis ficticios, representando as principais tendéncias e caracteristicas identificadas.

Em suma, a utilizacdo das protopersonas permitiu obter uma visao inicial dos usuarios com base nos
dados disponiveis, facilitando o processo de tomada de decisdo e direcionamento do projeto. No
entanto, € importante ressaltar que essas protopersonas sdo uma etapa preliminar, e pesquisas mais
aprofundadas podem ser realizadas para construir personas mais completas e precisas, embasadas em
evidéncias concretas e informacdes mais detalhadas.
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PROTO PERSONAS

Julia Muniz

Ingressante

Vanessa Kobayashi
Pés-graduanda

Vitor Caixeta
Graduando veterano

» |dade: 23 anos
« E natural de Uberlandia
+ Curso: Bacharelado em Jornalismo

« |dade: 19 anos

« E natural de Monte Carmelo

+ Curso: Bacharelado em Artes Visuais
« Entrou no curso em: 2023

Utiliza o portal ha menos de 1 més
Atualmente ndo trabalha

+ Idade: 27 anos

« E natural de Sdo Paulo

+ Graduou-se em 2020 em Engenharia Agrondmica

« Curso atual: Pés-graduagao em Genética e Bioquimica (PPGGB)
« Entrou no curso em: 2022

« Utiliza o Portal ha mais de 4 anos

« Trabalha com melhoramento geneético na Algar Farming

» Entrou no curso em: 2020
« Utiliza o Portal ha 3 anos
« Trabalha como estagiario na area de comunicagdo na UFU

Bio Bio Bio
Mudou-se para Uberlandia para fazer o curso que acabou de passar no
vestibular, Atualmente, ela mora em um pensionato no qual mora com mais 4
mulheres. Julia € uma pessoa timida, mas sempre faz novas amizades. No

Mora em Uberlandia com a familia e possui um cachorro chamado Neymar.
Atualmente, esta estagiando na UFU. Vitor € uma pessoa sociavel e costuma
sempre sair com os amigos. No tempo livre, gosta de acompanhar jogos de

Nascida e criada em Sao Paulo, ela sempre foi uma pessoa muito curiosa.
Fora da sala de aula, Vanessa gosta de se manter ativa, seja praticando
atividades fisicas, explorando a cidade ou assistindo a filmes e séries sobre

tempo livre, gosta de jogar jogos online e desenhar em seu sketchbook.

Tempo Pré disposi¢cao com tecnologias

Apps que mais utiliza

Objetivos

Ajustar-se a vida universitaria, encontrar sua vocagao e
paixao, desenvolver relacionamentos pessoais e profissionais,
explorar novas ideias e experiéncias.

Desafios

Lidar com a mudanga de ambiente e cultura, administrar as
responsabilidades académicas, financeiras e sociais, ajustar-
se a um estilo de vida mais independente e auténomo

Vivéncia no Portal

« Solicitou carteirinha de estudante
« Comprou tiquetes do RU

futebol e ler sobre esportes.

Tempo Pré disposigao com tecnologias

Apps que mais utiliza

Obijetivos

Completar sua graduagao e se preparar para uma carreira em
sua area de estudo, fazer conexdes profissionais e pessoais,
desenvolver habilidades de lideranca e aprimorar sua
autoconfianga.

Desafios

Gerenciar o tempo e o estresse, encontrar um equilibrio entre
os estudos e a vida social, manter um or¢amento apertado,
lidar com a pressao de ter sucesso.

Vivéncia no Portal

« Solicitou carteirinha de estudante;

« Comprou tiquetes do RU;

Solicitou matricula, ajustes e matricula em outros cursos;
Consultou documentos;

Solicitou atestado de vinculo e historico escolar.

ciéncia e tecnologia.

Tempo Pré disposigao com tecnologias

Apps que mais utiliza

Objetivos

Aprimorar sua formag&o académica, desenvolver habilidades
especificas para sua carreira, construir uma rede de contatos
profissionais, obter uma promogao para uma posigao melhor
remunerada.

Desafios

Equilibrar as demandas do trabalho, estudos e vida pessoal,
lidar com o estresse e a pressao de ter sucesso na pos-
graduacgao, financiar seus estudos, adaptar-se a um ambiente
académico mais exigente.

Vivéncia no Portal

» Solicitou carteirinha de estudante;

« Comprou tiquetes do RU;

Solicitou matricula, ajustes e matricula em outros cursos;
Consultou documentos;

Solicitou atestado de vinculo e histdrico escolar;

Consultou repositdrios de bibliotecas, periodicos e pesquisa.
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4.2.2 Analise heuristica do Portal

No processo de desenvolvimento do projeto, foi realizado um estudo de analise heuristica seguindo as
diretrizes estabelecidas por Nielsen (1994). A andlise heuristica foi escolhida como método de avaliagdo
de usabilidade devido a sua eficacia em identificar problemas potenciais e fornecer insights valiosos
para o aprimoramento do projeto.

O principal objetivo da analise heuristica foi avaliar a interface do projeto em termos de usabilidade,
identificando possiveis problemas e areas de melhoria. Isso é especialmente importante em um contexto
de redesign, onde o objetivo € otimizar a experiéncia do usuario e garantir que a interface seja intuitiva,
eficiente e agradavel de usar.

O estudo foi realizado seguindo uma abordagem sistematica tendo como objeto de estudo a interface
do Portal do Aluno atualmente (Maio/2023). Primeiramente, foi estabelecida uma lista de heuristicas com
base nas diretrizes de Nielsen, que abrangem principios fundamentais de usabilidade. Essas heuristicas
incluiram aspectos como visibilidade do status do sistema, correspondéncia com o mundo real, controle
do usuario, consisténcia, prevencao de erros, reconhecimento ao invés de memorizacao, flexibilidade de
uso, estética e design minimalista, e disponibilidade de ajuda e documentacéo.

Os resultados da analise heuristica forneceram uma visao geral dos pontos fortes e fracos da
interface, destacando areas que necessitavam de aprimoramento. Os problemas foram categorizados de
acordo com sua criticidade e foram fornecidas sugestdes de melhoria para cada um deles (Tabela 4).

Local do
problema

Home do
portal

Formulario de
login

Formulario de
login

Pagina logada:

area do
estudante

Pagina logada:

area do
estudante

Pagina logada:

areado
estudante

Pagina logada:

area do
estudante

Todo o portal

Tabela 4 - Andlise Heuristica do Portal atualmente

Descrigcao do problema

Inconsistencia de demoninagao do portal: link e titulo de
pagina estao como "Portal do Estudante”, poréem o titulo da
pagina esta como "Portal do Aluno”

Botdes ndo tém nenhuma mudancga de estado no "mouse
over" ou no cligue. Apesar do cursor do mouse mudar para
a maozinha no mouse over, no clique nao ha nenhum tipo
de feedback

Mensagem de erro ao preencher o formuldrio ndo indica
qual o erro cometido nem o campo que foi preechido
incorretamente, poderia ter uma indicagao visual mais
direta sobre o campo com erro

0 site ndo oferece opgdes de personalizagao de layout ou
atalhos para tarefas frequentes. Isso pode gerar
dificuldades para usuarios avangados que buscam maior
eficiéncia no uso do site.

O site ndo oferece claramente opgdes de voltar ou
cancelar agdes realizadas pelo usuario. Isso pode gerar
frustracéo e dificultar o uso do site, principalmente no
mobile.

As categorias usados para organizar o conteuido nao sao
claros e se repetem, dificultando a localizagdo das
informacgdes corretas.

Falta de hierarquia visual na apresentacdo do contetido
pode levar os usuarios a se perderem em informacdes
irrelevantes ou menos importantes.

A falta de responsividade para adaptagdo em diversos
dispositivos

Heuristica desobedecida

Consisténcia e padroes

Visibilidade do estado do
sistema

Auxiliar o usudrio a
reconhecer, diagnosticar e
recuperar agoes erradas

Flexibilidade e eficiéncia de

uso

Controle e liberdade do
usuario

Consisténcia e padroes

Consisténcia e padrdes

Flexibilidade e eficiéncia de
uso

Fonte: Autoria propria

Criticidade

Media

Alta

Baixa

Baixa

Média

Media

Média

Media

Como resolver

Atualizar o titulo da pagina para que
esteja alinhado com a denominacao do
portal, ou seja, alterar de "Portal do
Aluno" para "Portal do Estudante” e
corrigir links externos com essa
denominagao

Adicionar feedback visual para os
botdes, como uma alteracao de cor de
fundo ou uma animagéao sutil, quando o
usuario passar o0 mouse sobre eles

Aprimorar as mensagens de erro para
fornecer uma indicagao clara e
especifica sobre o erro cometido

Fornecer atalhos para tarefas
frequentes, como teclas de acesso
rapido ou uma barra de nhavegacgao
personalizavel

Oferecer uma navegacao de trilha,
mostrando a sequéncia de paginas
visitadas, permitindo que os usuarios
retornem facilmente a etapas anteriores

Garantir que as categorias sejam
consistentes em todo o site, evitando
duplicagdes e confusdes

Organizar o conteldo de forma logica e
progressiva, priorizando as
informagdes mais relevantes e
importantes para os usuarios

Desenvolver um layout que se ajuste
automaticamente a diferentes
tamanhos de tela e dispositivos
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Com base nas descobertas da analise heuristica, foi possivel orientar o redesign do projeto,
priorizando as melhorias mais relevantes para a usabilidade. Além disso, os resultados também serviram
como base para discussdes e tomadas de decisdao com a equipe de design, garantindo que as alteracdes
propostas estivessem alinhadas com as necessidades dos usuarios e os objetivos do projeto.

Em conclusdo, o estudo de anadlise heuristica, seguindo as diretrizes estabelecidas por Nielsen, foi
conduzido para avaliar a usabilidade da interface do projeto e identificar areas de melhoria. A
abordagem sistematica e baseada em heuristicas permitiu uma avaliagéo eficaz e a geragao de insights
valiosos para orientar o processo de redesign. Com a analise heuristica, foi possivel priorizar melhorias e
tomar decisdes informadas para garantir uma experiéncia otimizada em relacdo ao que é aplicado hoje.

4.2.3 Card Sorting

O card sorting € uma técnica utilizada na area de Arquitetura da Informac&o para entender como 0s
usuarios agrupam e categorizam informagdes. De acordo com Spencer (2009), ele consiste em
apresentar aos participantes uma série de cartdes (ou cards) com itens a serem organizados em
categorias de acordo com a percepcao deles.

Realizar um processo de card sorting € importante para obter insights valiosos sobre a forma como os
usuarios pensam e organizam mentalmente as informacdes. Isso ajuda a melhorar a usabilidade e a
estruturacao de um site, garantindo que a navegacao seja intuitiva e eficiente.

No caso especifico deste estudo, foram estabelecidos os seguintes objetivos:

e Entender como os alunos denominam as categorias: o foco era identificar se os alunos usam termos
especificos (como "relatérios" ou "documentos") para nomear as categorias durante a organizagao
dos cartodes.

e Analisar como os alunos organizariam a estrutura do site: o objetivo era observar como os alunos
agrupariam os cartdes em categorias, a fim de compreender a logica e a hierarquia que eles
utilizariam na organizag¢ao da informacao.

e Investigar como os alunos atribuem a nova funcionalidade proposta (grade horaria): este objetivo
visava compreender em quais categorias os alunos associariam a funcionalidade de grade horaria,
identificando possiveis relagdes ou agrupamentos.

Para realizar o processo, utilizou-se a plataforma Optimal Workshop, uma ferramenta amplamente
reconhecida na area de Arquitetura da Informacdo. Essa plataforma oferece uma série de recursos e
funcionalidades que facilitaram a conducao do estudo. O Optimal Workshop oferece recursos para coleta
e analise dos resultados. Apds a conclusdo, os dados sdo automaticamente compilados, possibilitando
uma analise detalhada das categorias formadas pelos participantes. Isso inclui a visualizacdo das
categorias mais comuns, a identificacdo de padrdes e tendéncias, bem como a analise individual das
respostas de cada participante.

O processo de card sorting ocorreu da seguinte forma: os alunos participantes foram apresentados
aos cartdes contendo 20 itens (Figura 21) a serem categorizados. Cada aluno foi instruido a organizar os
cartdes em categorias de acordo com sua percepcgao e légica pessoal. Ao finalizarem, foram coletados
0s resultados e realizada uma analise das categorias formadas pelos participantes. As categorias foram
examinadas em relagao aos objetivos estabelecidos no estudo.

Figura 21 - Cartdes para serem categorizados

Ajuste Matricula Identidade Académica Historico Visual Portal de pesquisa/periédicos

Atestado de Vinculo Dados cadastrais Horas complementares Saldo Tiquetes RU

Matricula Outros Cursos

Bibliotecas Ficha Catalografica Solicitagdo de Identidade Académica

Cardapio RU Grade Horaria Matricula no Curso Solicitagdes Gerais

Trancamento Parcial/Total

Compra Tiquetes RU Histérico Escolar Notas e Faltas

Fonte: Autoria propria
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CARD SORTING

Apds a conclusdo do processo de categorizacdo, os resultados foram analisados. A plataforma
Optimal Workshop uniu os dados (Figura 22), possibilitando um diagndstico detalhado das categorias
formadas pelos participantes. Essa analise incluiu a identificacdo das categorias mais comuns, a
observacao de padrdes e tendéncias, bem como a analise individual das respostas de cada participante.

Figura 22 - Resultado visual da ferramenta card sorting

100% Agreement 0% Agreement

1
1

Solicitagbes Gerais

Dados cadastrais

Solicitagéo de Identidade Acadé&mica

Cddigo da |dentidade Académica

Ficha Catalografica

Portal de pesquisa/periddicos

Bibliotecas

Matricula no Curso
Matricula Outros Cursos
Ajuste Matricula
Trancamento Parcial/Total

Grade Horaria

Horas complementares

Notas e Faltas

Historico Escolar

Atestado de Vinculo

Historico Visual

Fonte: https://app.optimalworkshop.com/

100% dos participantes agruparam os cards Cardapio RU, Compra Tiquetes RU e Saldo Tiquetes RU
na categoria que denominaram de "Restaurante Universitario".

83% dos participantes agruparam os cards Grade Horaria, Notas e Faltas e Horas complementares na
categoria que denominaram de "Interesses do aluno ou Documentos".

50% dos participantes agruparam os cards Histérico Escolar, Historico Visual e Atestado de Vinculo
na categoria que denominaram de "Atestados ou Documentos".

100% dos participantes agruparam os cards Ajuste Matricula, Matricula Outros Cursos e Matricula no
Curso na categoria que denominaram de "Matricula".

83% dos participantes agruparam os cards Bibliotecas, Portal de pesquisa/peridodicos e Ficha
catalografica na categoria que denominaram de "Biblioteca ou Extras".

67% dos participantes agruparam os cards Dados cadastrais, Solicitacdo de Identidade Académica,
Cddigo da Identidade Académica e Solicitacdes gerais na categoria que denominaram de "Meu perfil".

Com base nos resultados obtidos, pudemos compreender como os alunos denominam as categorias,
como eles organizariam a estrutura do site e como eles atribuem as novas funcionalidades propostas,
como a grade horaria e as horas complementares. Essas informacdes sao essenciais para a construcao
da arquitetura da informacao do site, garantindo que sua navegacado atenda o critério de uma rapida
encontrabilidade.

Além dos resultados do card sorting, vale ressaltar que também foram considerados os resultados da
pesquisa quantitativa realizada por meio de questionarios, bem como o0s insights obtidos nos testes de
usabilidade. A combinagao dessas abordagens permitiu obter uma visdao abrangente e embasada para a
construcao da arquitetura da informacéo do site, garantindo facil acesso aos conteudos.

4.2.4 Pesquisa Visual

A pesquisa visual foi a etapa inicial para o processo de design de interface, sendo uma etapa
fundamental por ajudar a identificar referéncias visuais que podem ser aplicadas a interface do usuario.
Esta pesquisa envolveu a analise do manual de marca da UFU, a busca por referéncias visuais de
interfaces e a criagdo de um moodboard para compilar as informagdes.

O manual de marca da UFU foi analisado com o objetivo de identificar as diretrizes visuais e 0s
elementos de design que poderiam ser aplicados. Foi observado que a marca da UFU é composta por
cores, tipografia especificas e regras de aplicagdo em determinados contextos (Figura 23). Esses
elementos foram levados em consideragao na criagao da interface, para garantir a consisténcia visual e
a identidade da marca da UFU.
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PESQUISA VISUAL
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igura 23 - Recortes do manual de marca UFU Figura 24 - Moodboard
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Também foram realizadas pesquisas na internet para encontrar referéncias visuais de interfaces que r\ E : S [ O@me
poderiam ser aplicadas ao design visual. Dentre as referéncias encontradas, foram selecionadas aquelas ' == -
que se adequavam aos objetivos identificados para as funcionalidades do Portal. Com base nas - - = T _ ® tomrme s

referéncias visuais encontradas, foi criado um moodboard (Figura 24) para compilar as informacdes e
inspiragdes visuais. A criacao do moodboard permitiu visualizar como 0s elementos visuais se
relacionavam entre si e como poderiam ser aplicados de forma equilibrada na interface.

Fonte: Autoria proria



4.3 Desenvolver

A etapa de Desenvolver visa estabelecer um foco claro e definir os desafios especificos a serem
abordados com base nas informagdes obtidas na etapa de Descobrir e Definir. Nessa fase, ferramentas
como: rabiscoframe, wireframe, analise de responsividade e testes de usabilidade foram utilizadas.

O rabiscoframe é uma ferramenta visual que permite explorar ideias e conceitos de forma rapida e
informal. Consiste em esbocos e rascunhos desenhados a mao, que ajudam a visualizar e comunicar
diferentes solugdes de desigh de maneira rapida e iterativa.

O wireframe € uma representacao visual esquematica da estrutura e layout de uma interface,
geralmente em um estagio mais detalhado que o rabiscoframe. Ele define a disposi¢cdo dos elementos,
como botdes, campos de formulario e blocos de conteudo, sem se aprofundar nos detalhes visuais.

Ja a anadlise de responsividade é uma etapa importante para garantir que a interface do projeto seja
adequada e funcional em diferentes dispositivos e tamanhos de tela. Nessa analise, € importante
verificar como o design se adapta e responde a diferentes resolucdes e configuragcdes, considerando
dispositivos moveis, tablets e desktops.

O teste de usabilidade é uma técnica que envolve a observacao e a coleta de feedback dos usuarios
em relagcdo ao uso da interface. Os testes de usabilidade permitem identificar problemas e areas de
melhoria na experiéncia do usuario, validando as decisdes de design e fornecendo insights valiosos para
aprimorar a interface. Na tabela 5 € mostrada a sintese das ferramentas e utilizadas e os resultados
obtidos durante esta etapa.

Tabela 5 - Objetivos e resultados sintese da etapa Desenvolver

Ferramenta Objetivo Ferramentas de
pesquisa/
desenvolvimento

Rabiscoframes « Entender como vao se « Papel e lapis
) comportar os modulos, « Figma
e ereframes tamanhos, fontes e
componentes na tela
Anélise da « Verificar a necessidade de « Figma
oL adaptacgao do design em
responsividade diferentes dispositivos
moveis
Teste de . Entendt?r.o funcionamento . Gooc{;le'e meet .
. do protétipo de forma « Prototipo no Figma
usabilidade qualitativa, a partir do

ponto de vista do usuario
(expectativas,
encontrabilidade,
estética...)

Fonte: Autoria propria

Resultados

 Protétipo de baixa e
media fideldade

 Protétipo de alta
fidalidade

« Quadro sintese de
respostas e métricas
avaliadas
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4.3.1 Rabiscoframe

O processo de rabiscoframe foi uma técnica utilizada para visualizar um esboco da organizacao e a
estrutura. E uma etapa inicial, onde o foco estd na disposicdo dos elementos do site. Nesse estégio,
foram criados esbocos rapidos e simples, sem se preocupar com detalhes visuais ou estilos especificos.

s

E uma maneira de colocar no papel, antes de seguir para um meio digital, as primeiras impressodes e
conceitos que surgem.

E importante ressaltar que os rabiscos gerados nessa fase inicial ndo sdo necessariamente a versao
final do design. Eles servem como um ponto de partida para desenvolver conceitos mais sélidos e
detalhados posteriormente. Os rabiscos podem ser refinados e iterados conforme o processo avanca,
evoluindo para wireframes mais estruturados e, eventualmente, para um design finalizado.

Portanto, o rabiscoframe (Figura 25) foi uma técnica valiosa para a geragcdo de ideias iniciais e
esbocos rapidos durante o processo de redesign. Ao permitir uma exploragao agil e descompromissada,
ele ajudou a capturar a esséncia das ideias, facilitando o processo de tomada de decisdo em relacao a

estrutura visual do site.

Figura 25 - Rabiscoframe
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Fonte: Autoria proria
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4.3.2 Wireframe

Apods a realizacao o rabiscoframe, a etapa seguinte foi a criagcdo do wireframe, proporcionando um
nivel um pouco maior de fidelidade visual e organizagédo estrutural. O wireframe é uma representagéao
esquematica e simplificada do layout de um site ou aplicativo, destacando a disposi¢cdo dos elementos e
a interacao entre eles sem se preocupar com elementos de marca e cores. Essa etapa é fundamental
para estabelecer a estrutura e a funcionalidade do projeto (SHAW, 2019).

Para o processo de criagcao de wireframe, a plataforma Figma foi bastante eficiente e ajudou a
estabelecer as bases sdlidas para o desenvolvimento de um prototipo em alta fidelidade posteriormente.
Inicialmente, foi criado um esquema inicial para entender as dimensdes reais da interface e ter uma
nocao clara da disposicdo dos elementos através de grids.

Durante o processo, houve o aproveitamento dos recursos de alinhamento e espacamento do Figma
para garantir que todos os elementos estivessem corretamente posicionados e proporcionais. Além
disso, foi possivel estabelecer a organizacdo dos menus de navegacdo e dispor sua organizacao
utilizando técnicas de design, como hierarquia visual e destaque de elementos principais, para indicar a
importancia e a relagao entre os seus diferentes itens.

Em resumo, o processo de criagcdo de wireframe (Figura 26 e 27) utilizando a plataforma Figma foi uma
etapa fundamental no desenvolvimento do projeto. Ele permitiu estabelecer as bases estruturais e
dimensionais da interface, além de fornecer uma visdo geral clara do layout e da organizacdao dos
elementos. A partir desse ponto de partida, foi possivel avancgar para o desenvolvimento do protdtipo em
alta fidelidade, agregando os detalhes visuais e realizando melhorias com base na experiéncia adquirida
durante a criagao do mesmo.

Figura 26 - Wireframe: pagina de login

UFU45

Bem-vindo(a)!

Login

E-mail UFU

Primeiro acesso

Portal do Estudante

Acesse informacdes pessoais, matricule-se

em disciplinas, consulte documentos
académicos e muito mais.

Esqueci a senha

dal 2
Aluno Ingressante Aluno Veterano
Os alunos ingressantes devem solicitar a A renovagao da matricula é obrigatoria a
Identidade Académica da UFU. cada periodo letivo, sendo de inteira

responsabilidade do discente.

Saiba mais » Saiba mais »

Centro de Tecnologia da Informagao - Copyright © 2023 - Todos os direitos reservados.

Fonte: Autoria proria
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Aluno Pés-graduando
Aluno especial da Pés-graduagao devera
solicitar matricula na respectiva

Coordenagao de Curso.

Saiba mais >
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WIREFRAME
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Figura 27 - Wireframe: pagina logada

Bem-vindo(a), Fulana de Tal!
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Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor
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minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris
nisi ut aliguip ex ea
commodo consequat.
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Lorem ipsum
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exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea
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Fonte: Autoria proria

Solicitagoes

Trancamento geral 4 J

Trancamento parcial —)]

Solicitagdes gerais —)J

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nostrud
exercitation ullameco laboris
nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.
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4.3.3 Responsividade

A responsividade em um site, segundo Ethan Marcotte (2011), refere-se a capacidade de adaptar-se
automaticamente a diferentes dispositivos, tamanhos de tela e orientagcdes, oferecendo uma experiéncia
de usuario otimizada. Em outras palavras, um site responsivo é capaz de ajustar seu layout, conteudo e
funcionalidade para proporcionar uma navegacao fluida e eficiente em qualquer dispositivo, desde
computadores até smartphones e tablets.

Tal abordagem desempenha um papel crucial na garantia da acessibilidade e na melhoria da
experiéncia do usuario. Um site responsivo permite que os usuarios naveguem facilmente, leiam o
conteudo, preencham formularios e realizem transacdes, contribuindo para uma boa experiéncia
satisfatdria e aumentando sua retencao.

Para o Portal do Estudante UFU, é importante considerar que seu desenvolvimento seja responsivo,
considerando as pesquisas na fase de descoberta, que indicam que a maioria dos alunos acessa o portal
por meio de dispositivos modveis. Atualmente, se o portal ndo é responsivo, isso acaba resultando em
frustracdo para os alunos. Isso limita a conveniéncia e flexibilidade que os alunos esperam ao acessar
informacdes académicas remotamente, o que pode afetar sua capacidade de acompanhar e administrar
suas atividades académicas de maneira eficaz.

Por isso, o processo de redesign do Portal do Estudante UFU levou em consideracao varias questdes
para resolver o problema de responsividade, buscando solucdes que seguissem as boas praticas e que
exigissem o minimo de trabalho técnico.

Uma abordagem importante adotada durante o processo de redesign foi o uso de principios de design
responsivo, como a utilizacdo de grids e unidades e pontos de quebra adaptados. Além disso, foram
utilizados frameworks e bibliotecas responsivas disponiveis, como o Bootstrap, que oferecem
componentes pré-construidos e estilos responsivos. Isso facilita o processo de implementagcdo das
mudancas necessarias, reduzindo a carga de trabalho técnico e acelerando o tempo de
desenvolvimento.

42



Outra estratégia empregada foi a simplificagdo do conteudo e a priorizacdo das informacdes mais
relevantes para os alunos. Isso ajudou a tornar o portal mais agil e de facil leitura em dispositivos moveis,
evitando a sobrecarga de informacdes em telas menores.

Dessa forma, a responsividade do Portal do Aluno da UFU é fundamental para atender as
necessidades dos alunos e proporcionar uma experiéncia positiva. Considerando que os alunos acessam
o portal por meio de dispositivos modveis para conferir seus dados, a falta de responsividade acaba
frustrando os alunos e comprometendo o acesso e a usabilidade das informacées académicas. E
essencial que a UFU invista em tornar o portal responsivo, a fim de melhorar a experiéncia do usuario e
garantir a satisfacdo dos alunos em suas interagdes com o sistema académico (Figura 28).

Figura 28 - Mockups da versao responsiva em mobile

Portal do Estudante

Acesse informagdes pessoais, matricule-se
em disciplinas, consulte documentos

Bem-vindo(a), Julia Muniz! Comunicados Acessos

académicos e muito mais. lZ] Guia académico Univercidade Eaderal I

Baixe o Guia Académico de Uberlandia
de instrucdes e
esclareca duvidas.

Bem-vindo(a)!

Avaliacao CPA 2022: Avaliar para
Acesse aqui > Conquistar!
ACesse aqui

ikl Se vocé ja respondeu o questionario da
autoavaliagao UFU 2022, nosso muito
obrigado!

Login

E-mail UFU
O Ultimas solicitagées
Acompanhe o status

de suas solicitacoes
recentes.

o Coordenagao do Curso

A s Periodo de solicitagao de matricula
cesse aqu para veteranos
Atengao para o proximo periodo de
matricula para veteranos: de 06 a 09 de
julho.

({D}) Baixe o App UFU Mobile

Tenha acesso a todas
as suas informacdes

. Coordenacgao do Curso
na palma da mao.

Fonte: Autoria propria

4.3.4 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade foi realizado com o objetivo geral de identificar as impressdes que o site
causava nos usuarios, tanto em relagdo ao layout quanto a organizagdo do conteudo. Além disso,
procurou-se verificar o grau de dificuldade que os mesmos encontravam ao buscar por funcionalidades
especificas, bem como se a organizagao proposta pelo site proporcionava uma experiéncia visual e util
satisfatoria.

Para mensurar a eficiéncia do teste, foram adotadas métricas como a taxa de tempo, que avaliou o
tempo necessario para concluir as tarefas propostas, a taxa de sucesso e erro, que observou a eficacia
na conclusdo das tarefas, e a satisfacao dos participantes, avaliada por meio de uma escala de
satisfacdo (insatisfeito, satisfeito ou muito satisfeito). Além disso, ao final do teste, foi aplicado um
questionario ASQ (After-Scenario Questionnaire) com o intuito de obter feedback sobre a experiéncia
geral do usuario com o site.

Os recursos utilizados (Tabela 6) para o teste de usabilidade incluiram a presenga de um moderador
para orientar os participantes, um computador com acesso a internet para acessar o prototipo do site,
um roteiro detalhado com as tarefas a serem realizadas, um gravador de tela para capturar as interagdes
e um questionario de avaliagao para obter informacdes especificas sobre a percepcao dos participantes.

As tarefas propostas durante o teste foram divididas em trés etapas principais. A primeira tarefa
consistia em entrar no portal e encontrar os dados cadastrais. A segunda tarefa envolvia encontrar a
grade horaria correspondente ao curso do participante. Por fim, a terceira tarefa visava solicitar a
Identidade Académica.

Apds a conclusao das tarefas, os participantes foram convidados a responder ao questionario de
avaliagcdo, que abordava aspectos como a aparéncia do site, a organizagcao e estrutura do conteudo, a
sequéncia das telas e conteudos, possiveis dificuldades encontradas na busca por informacgdes e
sugestdes de melhoria para o site.
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Através do teste, foi possivel obter insights valiosos sobre a experiéncia dos usuarios com o site. As
métricas coletadas permitiram avaliar a eficiéncia, eficacia e satisfacdo dos participantes, enquanto o
questionario proporcionou um espago para que expressassem suas percepcdes e sugestdes de
melhorias. Essas informacdes sao essenciais para orientar o processo de design e aprimoramento do

Tabela 6 - Planejamento teste de usabilidade

jeti r 1. Identificar impressa i usan ari : g ; :
Qhjetivo gerat dentiticar knpressdo dugosite S8usaino yskpro site. Os resultados foram sintetizados conforme a tabela 7:
(layout e organizagao do conteudo)
2. Verificar a dificuldade do usuario em encontrar as
funcionalidades e se a organizagao proposta houve
satisfagdo visual e Util Tabela 7 - Resultados e insights do teste de usabilidade
S—_ c . Participante Participante 1 Participante 2 Participante 3
Metricas 1. Taxa de tempo (eficiéncia
Po { L ) Perfil: Ingressante Perfil: Aluno Veterano Curso: Pés-graduando, vindo da UFU
2. Sucesso e erro (eficacia)
3. ASQ (satisfacao)
Métricas 1. Taxa de tempo (eficiéncia): 1. Taxa de tempo (eficiéncia): 1. Taxa de tempo (eficiéncia):
Tempo médio entre as tarefas Tempo médio entre as tarefas (3s+4s+4s) Tempo médio entre as tarefas (3s+4s+7s)
R . . Madaiad vast (2s+4s+5s) = 3,65 = 3,65 = 4,6s
LJ I - - - -
SCUL30S NACOSSANIOS oderador paraotesie ) 2. Sucesso e erro (eficacia): 3 2. Sucesso e erro (eficacia): 2 sucessos 1 2. Sucesso e erro (eficacia): 2 sucessos e 1
« Computador com acesso a internet sucessos e 0 erros erro (tarefa 1) erro (tarefa 2)
» Protétipo 3. ASQ (satisfagao): Satisfeito 3. ASQ (satisfagao): Muito satisfeito 3. ASQ (satisfagdo): Muito satisfeito
» Roteiro do teste
« Tarefas Resumo das Achou o site bonito, moderno e Os dois pontos que chamaram atengao no A aparéncia do site € boa, com uma melhoria
e Gravador de tela Respostas objetivo, além de bem estruturado e site foram a aparéncia profissional e bem em relacao a versao atual. O site também se
« Questionario de avaliagéo intuitivo. A sequéncia de telas e organizada, e a facilidade em encontrar as apresenta mais fluido, uma vez que as
conteudos fez sentido e ndo teve informagdes necessarias. opcoes aparecem rapidamente, permitindo
dificuldade em encontrar as Com relacgao ao feedback e sugestdes para encontrar as informacgdes de forma agil
Taref Tarefa 1: Ent tal t dad informagdes necessarias, exceto por melhorias, o participante sugeriu colocar as mesmo quando ndo sabiam exatamente onde
N areta 1. tntrar no portal € encontrar seus dados uma sugestdo de incluir as notas e solicitagdes em um local mais visivel e ter estavam. Em relacdo a sequéncia de telas e
cadastrais faltas de forma mais clara. Um ponto uma segdo de documentos para estagios. contelidos, o participante mencionou que
Tarefa 2: Encontrar sua grade horaria que chamou atencdo foi a palavra Além disso, recomendou que o logo do portal fazia sentido, mas sugeriu considerar a
Tarefa 3: Solicitar a Identidade Académica "aguardando confecgao" na pudesse levar o usuario de volta a pagina ordem por frequéncia de uso, como colocar
carteirinha, que pareceu confusa (da a inicial ao clicar nele. os documentos acima da matricula, uma vez
entender que sera fisica, sendo que s6 que os documentos sao usados com mais
... - .. . ha digital hoje). Houve sugestbes para frequéncia por semestre. Como feedback
Questionario ¢ O que vocé achou da aparéncia do site?

« O que vocé achou da organizagao/estrutura do
conteudo do site

» Sequéncia de telas e conteudos faz sentido?

« \océ teve alguma dificuldade em encontrar as
informacgdes necessarias?

» Vocé tem algum feedback ou sugestao sobre como
melhorar o site?

Fonte: Autoria proria

melhorar a quantidade de informacdes
nos dados pessoais, inserindo a
atualizagao de naturalidade e
disponibilizar a identidade académica
para impressao.

Insights . » Disponibilizar uma segé&o paraald
Académica como no UFU Mobile e
disponibiliza-la com op¢éo de
documento para permitir sua
impressao

+ Possibilidade de atualizar
naturalidade nos dados cadastrais

e Secdo de estagio: documentos, instrugoes
« “Minhas solicitacdes” ser inserido em
“Solicitagdes”

Fonte: Autoria proria

para melhorar o site, foi sugerido a inclusao
de uma barra de pesquisa para facilitar a
localizagdo das informagdes.

Um ponto importante destacado é que os
alunos poés-graduandos tém acesso a ambas
as matriculas, do curso anterior e do curso
atual, com a configuracao do portal sendo
ajustada conforme essa situagao.

» Pensar no portal depois que o estudante
sai da universidade
» Barra de busca
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4.4 Entregar

A etapa de Entregar tem como foco a execucdo das solu¢cdes estabelecidas durante a fase de
desenvolvimento. Nesse estagio, foram utilizadas ferramentas como a elaboragcdo de um protétipo de
alta-fidelidade, a elaboragado de um guia de estilo (style guide) e a analise da viabilidade técnica.

O Protdtipo de alta fidelidade € uma representacao visual interativa do design finalizado. Ele incorpora
detalhes visuais, interacdes e funcionalidades essenciais, proporcionando uma experiéncia proxima do
produto ou servico final. Esses protétipos sdo utilizados para testar e validar o design com 0s usuarios
antes da implementacgao.

O Style Guide, ou Guia de Estilo, € um documento que estabelece diretrizes visuais e de design para
garantir consisténcia na implementacao. Ele define elementos como paleta de cores, tipografia, icones,
padrdes de layout e outros detalhes visuais relevantes.

A viabilidade técnica € uma avaliagdo critica dos aspectos técnicos e recursos necessarios para
implementar as solu¢cdes propostas. Nessa etapa, foram considerados fatores como a infraestrutura
tecnoldgica disponivel, as restricdes de recursos envolvidos na implementacgao.

Essas praticas foram adotadas para garantir que as solugdes definidas possam ser implementadas de
maneira eficaz e consistente dentro das tecnologias disponiveis no contexto da Universidade Federal de
Uberlandia. A tabela 8 contempla a sintese das ferramentas e utilizadas e os resultados obtidos durante
esta etapa.

Tabela 8 - Objetivos e resultados sintese da etapa Entregar

Ferramenta Objetivo Ferramentas de
pesquisa/
desenvolvimento

PFOtétipO de alta  Criar uma versao funcional » Figma
i ) e visualmente proxima do
fidelidade produto final que esta
sendo desenvolvido
Style Guide « Garantir a coesao visual, e Figma
consisténcia da marca e a
usabilidade
Analise de « Entender a viabilidade da » Snovi.io
o aplicacao do design visual e Conversa com
viabilidade servidor técnico da
técnica Hs
Levantamento « Levantar melhorias que
L. podem continuar sendo
de proximos implementadas dentro do
passos contexto do processo de

design iterativo

Fonte: Autoria propria

Resultados

Protétipo de alta fidelidade

Guia de estilo contendo:
cores, tipografia, botoes,
inputs e seletores,
elementos menores, cards,
iconografia e grids

Analise dos sistemas
utilizados pela UFU:
Framework (Bootstrap),
Linguagens de
programacao (PHP e Java),
e banco de dados

Levantamento de préximos

passos e seus objetivos em

uma tabela sintese
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4.4.1 Prototipo em alta fidelidade Navegue pelo protétipo
do novo Portal do Aluno UFU

A criacao de um protdtipo em alta fidelidade através da ferramenta Figma, permitiu emular uma ampla
variedade de interacdes da plataforma, abrangendo seus diferentes modos de apresentacao visual. Isso
significa que os usuarios puderam ter uma experiéncia mais realista e concreta do produto final,

: . . _ _ _ _ . Acesse o prototipo
visualizando como as diversas funcionalidades seriam aplicadas na pratica.

ou acesse pelo link: gbre.ai/portaldoalunoufu

A inclusao do guia de estilo no protdtipo foi fundamental para garantir consisténcia visual em todo o
projeto. O guia de estilo define elementos como cores, tipografia, icones e outros aspectos visuais,
estabelecendo uma identidade visual coesa para a plataforma. Com o guia de estilo integrado ao

protétipo, foi possivel criar uma representagao mais fiel do design final e manter uma aparéncia unificada Acesse também o
em todas as telas e interacdes. prototipo na versao
mobile diretamente
Além disso, a adicao de conteudo real permitiu aos usuarios ter uma compreensao mais concreta de do celular escaneando
como a plataforma funcionaria. O conteudo realistico proporciona uma experiéncia mais imersiva, pois 0s o QR Code

e possivel visualizar o tipo de informacéo que sera apresentada e como ela sera organizada. Isso ajuda a
validar a eficacia do design em termos de usabilidade e legibilidade do conteudo.

As mais de 70 microinteracdes agregadas no prototipo foram cruciais para criar uma experiéncia mais
dindmica e interativa. Essas microinteracdes, como animacdes de botdes, menus e status de acdes,
fornecem feedback visual imediato, tornando a interacao mais intuitiva e envolvente. Isso permite que o0s
usuarios tenham uma ideia mais clara de como suas acgbes estdo sendo processadas e como a
plataforma esta respondendo as suas interacdes.

Embora nem todas as jornadas de acdes tenham sido construidas, as principais agdes realizadas pelas
protopersonas foram priorizadas. Isso permitiu focar nos fluxos mais relevantes e com maior frequéncia
de uso, garantindo que os testes de usabilidade abordassem as areas mais criticas da plataforma.

Em resumo, o protétipo de alta fidelidade trouxe beneficios significativos ao emular as interagdes da
plataforma, incluir o guia de estilo, o conteudo real e as microinteracdes. Além disso, permitiu a
realizacao de testes de usabilidade mais precisos e priorizou os principais fluxos de trabalho para
otimizar o processo de prototipacdo e melhorar a experiéncia do usuario final. Nas seguintes paginas,
também serdo apresentadas comparacdes entre o portal atual e a proposta de redesign.



https://abre.ai/portaldoalunoufu
https://abre.ai/portaldoalunoufu

PROTOTIPO EM ALTA FIDELIDADE

Area de login

Atual

Portal do Estudante

Caro aluno,
Favor informar o seu login e senha para acessar o portal Area do Estudante

Instrucgoes:

Utilize suas credenciais de e-mail UFU para logar.
Usuario: parte que antecede @ufu.br.

Senha: senha de e-mail UFU.

» Aluno especial da Pos-graduacao devera solicitar matricula na
respectiva Coordenacao de Curso.

» Para providenciar o e-mail institucional, acesse o endereco eletronico
https://www.idufu.ufu.br/, informe sua matricula e senha do portal do
estudante para Ativar Conta Aluno.

» Os alunos ingressantes devem solicitar a Identidade Académica da
UFU.

» Para primeiro acesso Clique Aqui .

Acesso Restrito

Login: e-mail UFU
Senha: senha e-mail
Entrar

Trocar Senha

A Este sitio & melhor visualizado no Firefox 3.0 ou superior.

ODYTTENT

Acesse o protétipo

Bem-vindo(a)!
Login Primeiro acesso

E-mail UFU

Portal do Estudante

Acesse informagodes pessoais, matricule-se

em disciplinas, consulte documentos
académicos e muito mais.

Ea]

Aluno Ingressante

Os alunos ingressantes devemn solicitar
a ldentidade Académica da UFU.

Saiba mais »

®

Esquecia senha

<l

Aluno Veterano Aluno Pés-graduando

A renovacdo da matricula é obrigatoria a
cada periodo letivo, sendo de inteira
responsabilidade do discente.

Aluno especial da Pés-graduacio devera
solicitar matricula na respectiva
Coordenagdo de Curso.

Saiba mais > Saiba mais >
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Area logada

4 . Portal do Estudante
UFU. . IC

Universidade Federal de Uberlandia

Area do Estudante

Bem-vindo(a) Nayara

Matricula: Curso: - Graduagao em Design: Bacharelado - Integral
@ - .:a:: == R Avaliagdo Docente Sugestdes ou Relato de Problemas

AEste sitio € melhor visualizado no Firefox 3.0 ou superior.

Centro de Tecnologia da Informagao - Copyright © 2010 - Todos os direitos reservados
Este site € melhor visualizado no Firefox 3.0 ou IE 7.0 ( ou superiores ) com resolucao de 1280x1024.

Atual

Acesse o protétipo

= - "
) \ 1 L
L'[" Portal do Estudante UFU ¢ L1 3 Julia

Bem-vindo(a), Julia Muniz!
MENU

Inicio

m Guia académico G Ultimas solicitagdes {[D,) Baixe o0 App UFU Mobile
Baixe o Guia Académico Acompanhe o status Tenha acesso a todas
: de instrugdes e de suas solicitagtes as suas informagdes
Matricula esclarega duvidas. recentes. na palma da mao.
Acesse aqui » Acesse aqui » Acesse aqui »

umentos

Comunicados Acessos

RESTAURANTE UNIVERSITARIO

o Universidade Federal de Uberlandia !'

Avaliacdo CPA 2022: Avaliar para Conquistar!

Se vocé ja respondeu o questionario da autoavaliagao
UFU 2022, nosso muito obrigado!

e Coordenagéo do Curso

Periodo de avaliagdo docente

Informamos que o periodo para avaliacdo docente, das
disciplinas que foram ministradas no semestre 2022/1,
ocorrera de 08/03/2023 a 07/04/2023.

o Coordenagao do Curso

Periodo de solicitacdo de matricula para veteranos

Atengao para o proximo periodo de matricula para
veteranos: de 06 a 09 de julho.
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Acesse o protétipo

Dados cadastrais

Portal do Estudante

A A Fix
L Gy L[4 @ Jllia ~
Portal do Estudante UFU = ;
Area do Estudante & !
Universidade Federal de Uberléndia
Solicitacio Dados Cadastrais Consultas Relatdrios Identidade Académica Tiquetes RU Biblioteca Sair
Dados cadastrais
Bem-vindo(a) Nayara Leonel Miranda MENU
Matricula: 1191101T036  Curso: 10293581 - Graduacdo em Design: Bacharelado - Integral O Inicio

Minhas informacoes

Meus dados

: 5 ; Nome completo Julia Muniz

Atualizacao de Dados Cadastrais P <
Caro d_isceme'. s : : 3 ) ] : e Matricula
Para efetuar a solicitacao de sua matricula, os dados abaixo deverao, obrigatoriamente, serem preenchidos para possibilitar a
atualizacado de seu cadastro no Sistema Academico da UFU. O Quadro A mostra os dados constantes em seu cadastro atual. No Curso 11B111 - Artes Visuais Faculdade: |Arte
Quadro B os campos estao liberados para que sejam realizadas as alteragdes necessarias. Apos preencher o Quadro B corretamente,
marque a declaracao no fim da pagina e clique no botao "Prosseguir”. A qualguer momento, até o encerramento do periodo de Documentos
solicitacao de matricula, vocé podera retornar a esta tela e alterar o Quadro B.

Matricula 112311ATV000

Diretoria de Administracdo e Controle Académico Solicitag
4

Quadro A : dados constantes no cadastro atual

H2] Identidade Ac

Endereco permanente (da familia)
rEnderego Permanente (da familia)

Pais : UF : Municipio : =
Tipo do Logradouro : Logradouro : Numero : RESTAURANTE UNIVERSITARIO
|Complemento : CEP: Bairro :
Distrito : &
|Telefone Residencial : Telefone Celular : _ [[] cardapio

Pais: Brasil UF: MG Municipio: Araguari

CEP: 38408-000 Enderego: Rua Meu Brasil Brasileiro

-Residéncia Atual

Pais : UF : Municipio :
Tipo do Logradouro : Logradouro : Nimero :
|Complemento : CEP: Bairro :
Distrito : PESQUISA
|Telefone Residencial : Telefone Celular :
|CPF & Email Principal :
Cor/Etnia : Pessoa com Deficiéncia : [I] Bibliotecas

‘Q Comprar tiquetes

Bairro: Jardim Brasil Numero: 2121 Complemento: Apto 23

Telefone residencial: (34)3333-3333 Telefone Celular: (34)9999-9999

Quadro B : formulario para atualizac8o do cadastro

= Repositérios Editar dados

Endereco Permanente (da familia)
Pais : v|UF : v| Municipio : v
Tipo do Logradouro : | v|Logradouro : Nimero : nl][] Bases de dados

Complemento : CEP: & Bairro :
Distrito :
Telefone Residencial : Telefone Celular :

Endereco atual

Pais: Brasil UF: MG Municipio:  Uberlandia
Residéncia Atual

[Pais : [ «| UF : ~| Municipio : ~ )
Tipo do Logradouro : | +| Logradouro : Ndmero : CEP: 38408-000 Endereco: Avenida Jodo Naves de Avila
Complemento : CEP: & Bairro :
Distrito :

|Telefone Residencial : Telefone Celular : Bairro: Santa Mébnica Numero: 2121 Complemento: Apto 11
Emails

Email Principal :
Email Alternativo :

Telefone residencial: (34)3333-3333 Telefone Celular: (34)9999-9999

rCor/Etnia e Pessoa com Deficiéncia
|Cor/Etnia : | ~| Pessoa com Deficiéncia :

Editar dados

| Declaro que as informacgbes acima sao verdadeiras e poderdo ser usadas pela Universidade Federal de Uberlandia
para efeitos legais, atualizacdo de cadastro e na confecgéo dos documentos académicos.

Prosseguir
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Notas e faltas

Portal do Estudante

er Portal do Estudante UFU

Area do Estudante

MENU

{} Inicio
Meus dados

Matricula

Bem-vindo(a) Nayara

Documentos

Curso: - Graduagao em Design: Bacharelado - Integral

Matricula:

R Avaliacdo Docente Sugestoes ou Relato de Problemas

Identidade Académica

Notas e Faltas RESTAURANTE UNIVERSITARIO

[_GJ Cardapio
H

; o i o i Comprar tiquetes
Ano Periodo Cadigo Disciplina Turma Faltas Nota/Conc Situacgao
PESQUISA
[I] Bibliotecas
Bases de dados
AEste sitio € melhor visualizado no Firefox 3.0 ou superior.
a da Informacao - Copyr

Centro de

e site e melhor visualizado no Firefox 3.0 ou |E 7

Atual
GUFU

Notas e faltas

2023 2024

CRA do Semestre: 62.5

1° Semestre 2° Semestre

Disciplina Il

Matriculado

Disciplina |

Disciplina IV

Matriculado

Disciplina Il

CRA do Periodo: 62.5 CRA do Periodo: -

Acoes relacionadas Contatos uteis

Coordenagao

Grade horaria »
coordenacao@ufu.br

) ) Duvidas Portal
flste 0o MAGEUlg» dinfa.dirac@prograd.ufu.br
Duvidas Matricula

Notas a faltas» matricula@prograd.ufu.br
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Acesse o protétipo

Solicitacao de Identidade Académica

L.f Portal do Estudante UFU

4 " Portal do Estudante
UFU. 'S

Area do Estudante

Solicitacdo de Identidade Académica Digital

Universidade Federal de Uberlandia
MENU

Solicitacdo Dados Cadastrais  Consultas Relatérios Identidade Académica Tiquetes RU Biblioteca Sair ificio

Bem-vindo(a) Nayara Leonel Miranda

Meus dados

[I] Manual de instrugoes
Baixe o manual de

Status da solicitacdo
Sua ldentidade Académica

instrugdes e esclarega Digital esta:
Matricula duvidas de solicitacdo.
Matricula: 11911DIT036  Curso: 102935Bl - Graduacao em Design: Bacharelado - Integral
Acesse aqui » Nao foi solicitada

-t Sugestdes ou Relato de Problemas Docume

-t T Paw (L)
- 2

Cadastro de foto  Solicitar Identidade

Identidade Académica

Solicitacao de Identidade Académica Digital - Aluno

= Confirme os dados e pressione o botao "Solicitar Identidade Académica’. , .
» Vocé recebera um email confirmando a Solicitacao da Identidade Académica Digital. RESTAURANTE UNIVERSITARIO Confira seus dados
Confirme se seus todos dados estao corretos. Caso necessario, edite para corregao.
*Se no campo "Filiagao”, os nomes estirevem abreviados, é devido ao limite de espago para impressao.
N
ome
Curso
Matricula
Localidade Nome Julia Mur'flz . . CPF OOOQOOGOOOO .
s Curso Graduacao em Artes Visuais Nome pai Elder Muniz
Data de emissao PESQUISA Matricula 11211ATVO000 Nome mae Alana Castro Muniz
ata de validade ocalidade Uberlandia aturalidade Araguari
Data d lidad Localidade Uberland Naturalidade A
Foto RG Data de emissdo 00/00/0000 Nascimento 00/00/0000
Sibliotecas ata de validade 00/
([0 Biblioteca Data de validade 00/00/0000
CPF RG 000000000-XXXX
Nome pai
Nome mae
Naturalidade -
Nascimento U Declaro que as informacgdes acima sdo verdadeiras e poderao ser usadas pela Universidade Federal de
Uberlandia para efeitos legais, atualizagdo de cadastro e na confec¢do dos documentos académicos.

(J peclaro que as informac¢des acima sdo verdadeiras e poderdo ser usadas pela Universidade Federal de Uberlandia

para efeitos legais, atualizagdo de cadastro e na confecgdo dos documentos académicos. ) . .
Editar dados Solicitar Id Académica

Se no campo “Filiacdo", os nomes estirevem abreviados, é devido ao limite de espago para impressdo.

Obs.: Em caso de dados incorretos, favor solicitar a alteracao pelo préoprio portal do estudante na aba solicitacdo, opgao solicitagbes gerais e requerimento
alteracdo de dados cadastrais, sendo necessario anexar um documento comprobatorio da corregao solicitada.
Eventuais davidas podem ser dirigidas a Divisdo de InformagGes e Atendimento ao Académico - DINFA (dinfa.dirac@prograd.ufu.br // 34 3239-4119)

Solicitar Identidade Académica

AEste sitio € melhor visualizado no Firefox 3.0 ou superior.
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4.4.2 Style guide

Um style guide, ou guia de estilo, € uma ferramenta essencial para padronizar uma plataforma digital.
Ele reune todos os elementos necessarios para garantir consisténcia visual, como cores, tipografias,
tamanhos de letra, espacamentos, componentes menores, efeitos e outros aspectos visuais. O Style
Guide descreve as diretrizes e especificacdes visuais que devem ser seguidas ao desenvolver o design
da plataforma.

Ao estabelecer um style guide consistente, é possivel criar uma identidade visual sélida e coerente
para a plataforma, transmitindo uma imagem profissional e facilitando a compreensao e reconhecimento
por parte dos usuarios. Além disso, ele serve como um recurso valioso para os designers e
desenvolvedores, fornecendo diretrizes claras e padronizadas para a implementacao dos elementos
visuais da plataforma.

O guia de estilo também desempenha um papel importante na manutencao da consisténcia visual ao
longo do tempo. A medida que a plataforma evolui e novos elementos sdo adicionados, e o guia serve
como uma referéncia centralizada, garantindo que todas as novas implementacdes sigam as diretrizes
estabelecidas.

Em resumo, o gtyle guide é uma ferramenta fundamental para padronizar e manter a consisténcia
visual de uma plataforma digital. Através dele, é possivel estabelecer diretrizes claras para elementos
visuais, criando uma identidade visual coesa e transmitindo uma imagem profissional. Ademais, essa
ferramenta facilita o trabalho dos designers e desenvolvedores, fornecendo um ponto de referéncia
centralizado e garantindo que a plataforma mantenha sua consisténcia visual ao longo do tempo. A
seguir, foram dispostos os componentes do guia de estilo aplicado no redesign do portal.

Cores

A escolha das cores é crucial para transmitir a mensagem e criar uma identidade visual coesa. Para
isso, foram selecionadas cores que se alinham com a identidade da marca, criando uma paleta
harmoniosa e consistente. Isso inclui cores primarias, secundarias e neutras.

Cores da marca

Primaria Secundaria
#030C66 #15277E

Cores de estado

Info Sucesso Alerta Erro
#030C66 #037423 #A77C03 #C21106

Cinzas

Cinza1 Cinza 2 Cinza 3 Cinza 4
#333333 #464646 #8A969C HEFEFEF
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STYLEGUIDE

Tipografia Botoes

Os botdes sao elementos cruciais na interface do usuario, uma vez que desempenham um papel
fundamental nas interacdes interativas. A escolha dos botdes foi embasada na legibilidade do texto, no
contraste adequado em relacdo ao fundo e na consisténcia com as cores institucionais que
representam a identidade visual do projeto.

A familia tipografica escolhida Inter por ser é altamente legivel, especialmente em tamanhos menores.
Outra vantagem da familia Inter € sua excelente renderizagdo em varias plataformas e dispositivos. Ela
foi especialmente projetada para ser utilizada em telas digitais, garantindo uma boa legibilidade em
diferentes resolucbes e tamanhos de tela, além de se assemelhar com a Arial, tipografia regente da

marca UFU.
Primario Outline
Fonte Tamanho Espacamento
Default ~
Cabecalho 1 24px 0 Botao
Hover Botio
Cabecalho 2 20pX 0
Texto normal 16px o) Inativo Botio

Texto pequeno 14px 0



STYLEGUIDE

Inputs e seletores

Os inputs sdo elementos interativos que permitem aos usuarios inserir dados. Neste trabalho, foram
escolhidos estilos de inputs e seletores com base na legibilidade, garantindo contraste de leitura das
informacgdes inseridas e na consisténcia com os demais elementos.

Inputs

Texto do input

Texto do input R
Texto do input v
Texto do input X

Mensagem de erro

Checkbox

Selecionado

Sem selecao

Paginagao

2

Breadcrumbs

Inicio > Pag > Pag

lconografia

O uso de icones € uma maneira eficaz de transmitir informacdes visualmente. Neste Styleguide,
optou-se por utilizar os icones do Bootstrap por sua vasta biblioteca e consisténcia visual além de ter
seu acesso facilitado pelos desenvolvedores. Os icones foram escolhidos com base na sua clareza,
relevancia para as ag¢des representadas e integracdo com a identidade visual.

Regras

1. Area util 17 px
s 2.Areasegura 2px

3. Tamanho 24 px

Biblioteca de icones

e
&/
§
[
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3 2

D
@
=
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STYLEGUIDE

Elementos menores Cards

Badges sdao pequenos elementos graficos que sdo usados para exibir informacgdes, como status ou Os cards sao utilizados para exibir informag¢des de forma organizada e visualmente atraente. Neste
niveis de progresso. O campos de upload permitem que 0s usuarios carreguem arquivos, como imagens Styleguide, foram definidos estilos de cards que se alinham com a identidade visual, proporcionando
e 0s avatares sdo imagens que representam um usuario na interface, todos esses elementos foram uma apresentacdo coesa do conteudo. Os estilos foram escolhidos com base na legibilidade do texto,
sendo adaptados para as cores da paleta previamente definida. contraste e hierarquia visual.

Cards
Avatar default Badges

i Titulo do card !E Titulo do card com link

Algum texto de exemplo Algum texto de exemplo
‘ rapido para criar no titulo rapido para criar no
do cartao e compor a titulo do cartao.
- [ maior parte do contetdo

do cartao. Link do card >

Secao 1 Secao 2

Titulo do card

Campo de upload Publicado em 00/00/0000

Titulo da noticia do card
Escolher arquivo Nenhum arquivo escolhido... Carregar foto , . . ,
[ q 1 k g Algum texto de exemplo rapido para criar no titulo do

cartdo e compor a maior parte do conteudo do cartao.
Compdem a maior parte do conteudo do cartéo.




STYLEGUIDE

Sistema de grids

A utilizacao de um sistema de grids auxilia no
alinhamento e estruturacao do layout. Neste Styleguide, foi
adotado o sistema de grids do Bootstrap, proporcionando
flexibilidade e consisténcia em diferentes dispositivos. Os
grids foram escolhidos para permitir a criagao de layouts
responsivos e adaptaveis.

DESKTOP HD

Tela:
Desktop 1440

Numero de colunas:

12

Largura da coluna:
65 px

Gutter:
30 px

DESKTOP

Tela:
Desktop 1024

NuUmero de colunas:

12

Largura da coluna:
50 px

Gutter:
30 px

TABLET

Tela:
Tablet 768

Numero de colunas:

6

Largura da coluna:
88 px

Gutter:
30 px

MOBILE

Tela:
Mobile 320

NuUmero de colunas:
4

Largura da coluna:
130 px

Gutter:
30 px
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4.4.3 Viabilidade técnica

A analise da viabilidade técnica € um processo de extrema importancia ao projetar e desenvolver
interfaces. Essa analise engloba diversas restricdes técnicas, como a compatibilidade com diferentes
navegadores e dispositivos, a responsividade da interface, a escalabilidade, a seguranca e a capacidade
de lidar com o volume de trafego. Ignorar essas restricdes pode resultar em problemas de desempenho,
seguranca e escalabilidade, comprometendo a experiéncia como um todo.

Além disso, a viabilidade técnica também influencia a escolha dos recursos e ferramentas a serem
utilizados no desenvolvimento da interface do usuario. A sele¢cao adequada de frameworks, linguagens
de programacéao e banco de dados é fundamental para garantir que essas tecnologias sejam adequadas
para a tarefa em questdo e possuam suporte suficiente para resolver possiveis problemas durante o
desenvolvimento.

Outro fator essencial considerado na analise é a escalabilidade da interface, uma vez que o Portal do
Estudante da UFU deve ser capaz de lidar com um alto volume de trafego sem comprometer o
desempenho. Isso pode demandar a implementacdo de técnicas de otimizacdo e um cuidadoso
planejamento da arquitetura do sistema.

A seguranca também foi uma preocupacao primordial durante a analise da viabilidade técnica, uma
vez que o Portal lida com informac¢des confidenciais dos estudantes, como dados pessoais. Para garantir
a protecdao desses dados, € necessario projetar a interface com medidas de seguranca robustas,
incluindo autenticacdo e autorizacao eficientes, especialmente considerando o contexto de um ambiente
federal.

Em sintese, a analise da viabilidade técnica desempenha um papel crucial no projeto da interface do
usuario para o Portal do Estudante UFU. Ela afeta a escolha de tecnhologias e recursos, a escalabilidade,
a seguranca e a compatibilidade com diferentes dispositivos e navegadores. Ignorar essas restricbes
pode resultar em problemas que prejudicam a experiéncia e a eficacia do sistema. Portanto, considerar a
viabilidade técnica é essencial durante o processo de design para assegurar o sucesso da interface.

Componentes técnicos dos sistemas

Componentes de sistemas desempenham papéis fundamentais no desenvolvimento e funcionamento
de aplicacdes. Para entender melhor esses componentes, vamos explorar os conceitos de linguagem de
programacao, front-end, back-end, banco de dados e framework.

A linguagem de programacdo € um conjunto de instru¢cbes que permite aos desenvolvedores
escreverem codigo para criar programas e aplicacoes. Ela define a sintaxe e a estrutura que devem ser
seguidas para que o codigo seja interpretado corretamente. As linguagens de programacado sao
essenciais para criar a logica e a funcionalidade de um sistema, permitindo que os desenvolvedores
criem, modifiguem e otimizem o software.

O front-end é a parte da interface do usuario com a qual os usuarios finais interagem diretamente
(MORRIS 2011). Ele abrange tudo o que ¢é visivel e interativo, como layouts, botdes, menus e formularios.
O front-end é construido utilizando linguagens de marcacdo (como HTML) para estruturar o conteudo,
folhas de estilo (como CSS) para definir a aparéncia e o design, e linguagens de script (como JavaScript)
para adicionar interatividade e funcionalidade dinamica.

Segundo Connolly e Begg (2014), o back-end é responsavel por lidar com a légica e o processamento
do lado do servidor. Ele inclui a manipulacado de dados, a interagcao com bancos de dados, a autenticacao
de usuarios, a logica de negdcios e outras tarefas que ocorrem fora da visualizacdo do usuario. O back-
end é construido usando linguagens de programacao (como PHP, Python, Java) que permitem o
processamento e a manipulacao dos dados do sistema.

O banco de dados é um componente crucial em muitos sistemas, sendo responsavel pelo
armazenamento e gerenciamento de dados. Ele fornece um local seguro e estruturado para armazenar
informacdes, como registros de usuarios, conteudo do sistema, entre outros. Os bancos de dados
podem ser de diferentes tipos, como bancos de dados relacionais (como MySQL, Oracle) ou bancos de
dados NoSQL (como MongoDB), e sdo essenciais para garantir a persisténcia e a disponibilidade dos
dados.

S7



Um framework é uma estrutura de software que fornece um conjunto de ferramentas, bibliotecas e
padrbdes que facilitam o desenvolvimento de aplicagcdes. Ele define uma base sdlida e reutilizavel para a
construcao de sistemas, abstraindo tarefas complexas e fornecendo componentes pré-construidos. Os
frameworks podem ser especificos para front-end (como Bootstrap, React, Vue.js), back-end (como
Django, Ruby on Rails, Laravel). Eles ajudam a agilizar o desenvolvimento, aumentar a produtividade e
garantir a consisténcia na criacdo de aplicagdes.

Por conseguinte, os componentes de sistemas, como linguagem de programacao, front-end, back-
end, banco de dados e frameworks, desempenham papéis distintos e complementares no
desenvolvimento de aplicacdes. Eles permitem a criacao de interfaces atraentes e interativas, o
processamento de dados, a gestdao de informacdes e a construgao eficiente de sistemas complexos.
Compreender esses componentes é essencial para desenvolver e projetar sistemas de software de
qualidade.

Sistemas UFU

A analise de viabilidade técnica do contexto dos sistemas da UFU foi realizada por meio de conversas
com um administrador técnico do servidor da universidade e com o auxilio da ferramenta Snov.io (Figura
29), que rastreia o uso de tecnologias implementadas em um site. Com base nessas informacdes, foram
obtidas as seguintes conclusodes:

Em relacdo ao banco de dados utilizado nos sistemas da UFU, trata-se de um assunto sensivel devido
ao fato de ser um banco de dados governamental, implicando em restricdes de seguranca mais
rigorosas. Essas restricdes sdo necessarias para proteger informagbes sensiveis e garantir a
conformidade com regulamentacdes e politicas de seguranca.

Quanto ao sistema de frameworks utilizado nos sistemas da UFU e portal do estudante, constatou-se
que o Bootstrap € amplamente utilizado. Embora seja um sistema solido, verificou-se que a verséao
utilizada nao esta atualizada para a mais recente disponivel, isso pode resultar em uma interface
desatualizada e ndo aproveitar as ultimas melhorias e recursos oferecidos pelo Bootstrap (Figura 30).

A linguagem de programacao predominante nos portais da UFU & o PHP. O uso do PHP traz
beneficios, como a facilidade de aprendizado e a vasta disponibilidade de recursos e documentacao. No
entanto, também apresenta desafios, como a seguranca e a necessidade de boas praticas de
programacao para evitar vulnerabilidades.

Além disso, é relevante mencionar que os sistemas da UFU utilizam outros sistemas e bibliotecas
auxiliares para garantir seu funcionamento adequado. Essas ferramentas desempenham papéis
especificos, como autenticacao, gerenciamento de banco de dados, manipulacdo de formularios, entre
outros, e devem ser consideradas na analise de viabilidade técnica.

No processo de redesign do portal, todas essas tecnologias e sistemas atualmente utilizados pela
UFU foram levados em consideragdo. O objetivo foi realizar as alteracdes necessarias para melhorar a
interface do usuario minimizando a alteracdo de recursos e a complexidade na implementacdo. Dessa
forma, busca-se equilibrar a modernizagcdo da interface com a continuidade do uso dos sistemas e
tecnologias existentes, garantindo a viabilidade técnica do projeto.

Figura 29 - Leitura de sistemas UFU na ferramenta Snov.io
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Fonte: https://app.snov.io/techcheck
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Figura 30 - Documentag¢ao do Bootstrap
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Getting started

et Get started with Bootstrap

Bootstrap is a powerful, feature-packed frontend toolkit. Build anything

—from prototype to production—in minutes.

Quick start

Get started by includin otstrap's production-read is Script via CDN without the

need for any build step e it in practice with this B

1. Create a new index.html file in your project root. Include the <meta name="

as well for proper responsive behavior in mobile devices.

Customize <!doctype html=
- ; html lang="en">
<head>
<meta charset="utf-8">
“ content="width=device-width, initial-scale=1">

ap demo</title>

2. Include Bootstrap’s CSS and JS. Place the <link> tag in the <head> for our C55, and the
f ' (including Popper for positioning dropdowns,

=, Learn more about our CDN links

Fonte: https://getbootstrap.com/docs/5.3/getting-started/introduction/

4.5 Proximos passos

O desenvolvimento de um produto digital o € um processo continuo que requer constante iteracéo e
melhoria para atender as necessidades em evolugdo dos usuarios. Nesse sentido, apds a construcao
desta fase de processos, € essencial estabelecer os proximos passos no processo de design, a fim de
garantir que o produto digital continue a oferecer uma experiéncia aprimorada. A justificativa para esses
pProximos passos baseia-se em cinco fatores cruciais:

1. Melhoria continua da experiéncia: A medida que 0S usuarios interagem com o
produto, feedbacks e insights valiosos sdo adquiridos, o que pode revelar areas de
melhoria e identificar novas necessidades. Através de iteracdes subsequentes, é
possivel aprimorar a interface, tornando-a mais amigavel e centrada nessas
necessidades.

2. Acompanhamento das tendéncias e tecnologias emergentes: A tecnologia e as
preferéncias dos usuarios estdo em constante evolucdo. Novas tendéncias,
dispositivos e abordagens de design podem surgir, trazendo oportunidades para
melhorias significativas no portal do aluno. Acompanhar essas mudancgas e
incorporar novas tecnologias relevantes permite que o produto se mantenha
atualizado.

3. Integracao de funcionalidades adicionais: Ao longo do tempo, pode ser
identificada a necessidade de adicionar funcionalidades extras ao portal do aluno.
Por exemplo, recursos de personalizagao, comunicacao em tempo real, acesso a
conteudos educacionais adicionais ou integracdo com outras plataformas. Essas
adicbes podem contribuir para uma experiéncia mais completa e abrangente,
atendendo a um conjunto mais amplo de demandas.
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4. Testes e validacao continuos: E fundamental realizar testes continuos para validar
as decisOes de design e garantir que o produto esteja alcancando os resultados
esperados.

5. Aprendizado adaptativo: A medida que mais dados sao coletados sobre o0 uso do
portal do aluno, torna-se possivel analisar padrdes e comportamentos dos
usuarios. Esse aprendizado adaptativo pode ser aplicado para personalizar ainda
mais a experiéncia, antecipar as necessidades dos usuarios e fornecer
recomendacdes relevantes.

Portanto, considerando a natureza dindmica e evolutiva do desenvolvimento de um portal do
estudante, justifica-se a continuacdo do processo de design, a fim de melhorar a experiéncia do
discente, acompanhar as tendéncias tecnoldgicas, adicionar funcionalidades adicionais, realizar testes
continuos e aplicar aprendizado adaptativo. Esses préoximos passos foram mapeados e sugeridos ha
tabela 9 e pretende que o produto continue em aprimoramento e mantendo-se relevante em um cenario
educacional em constante transformacao.

Apontamento

Entender de forma mais
profunda as dores dos
usuarios

Entender mais pontos
de vista do uso do
produto

Abordagem de
acessibilidade

Aprimorar as jornadas
de todas as categorias
do Portal

Mapear novas
funcionalidades

Estudar possibilidade
de integragao como
App UFU Mobile

Fazer um site map
atualizado com todas as
funcionalidades

Tabela 9 - Mapeamento de proximos passos

Objetivos

Abordagem qualitativa busca uma
compreensao mais rica e detalhada
das experiéncias e percepg¢des dos
usuario, podendo construir personas
solidas e jornadas distintas

Compreender como diferentes
grupos de usuarios interagem com o
produto, suas necessidades,
expectativas e desafios do uso

Garantir que o produto ou servicgo
seja utilizavel e acessivel para todas
as pessoas

Garantir que nova a navegacgao seja
finalizada

Identificar oportunidades de
inovagao e priorizar as
funcionalidades a serem
desenvolvidas

Oportunidade de unir os sistemas e
simplificar processos

Atualizar a estrutura do site map
para visualizagao da nova estrutura
e do conteudo do site

Fonte: Autoria proria

Ferramentas uteis

Entrevistas qualitativas

Entrevistas qualitativas com os
demais stakeholders: servidores,
técnicos, desenvolvedores

Testes de usabilidades e
entrevistas com pessoas com de
deficiéncia

Mapeamento de jornadas
Teste de usabilidade

Funcionalidades: estagio, bolsas,
calendario académico, atividades
complementares

Testes de usabilidade

Alinhamento com Stakeholders

Lucidchart
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5. Consideracoes finais

Ao explorar e aplicar os principios de design de experiéncia do usuario para o redesign do Portal do
Estudante da Universidade Federal de Uberlandia (UFU), ficou evidente o potencial de melhorar
significativamente a experiéncia dos estudantes e contribuir para a eficiéncia dos processos
académicos. A abordagem centrada no usuario revelou-se fundamental, permitindo compreender suas
necessidades, expectativas e desejos.

A importancia de difundir o conhecimento sobre UX no ambiente académico também se tornou clara.
A medida que mais pessoas compreendem seus principios e praticas, podem contribuir para a criagdo de
interfaces efetivas e agradaveis em diversos contextos. Isso fortalece a experiéncia e promove uma
maior conscientizagao sobre a importancia do design centrado no humano.

Um produto digital desencadeia uma perspectiva de infinitas possibilidades. Essa visdo amplia os
horizontes do que pode ser alcangado por meio do design, fomentando a inovagado e a criagdo de
solugdes cada vez mais impactantes. O potencial de um produto digital vai além de suas funcionalidades
basicas, pois pode transformar a forma como as pessoas interagem, se conectam e vivenciam o mundo
digital. Essa abertura de oportunidades impulsiona a criatividade e inspira designers a explorarem novas
ideias e conceitos disruptivos.

No entanto, € importante destacar que € um processo complexo, envolvendo multiplas camadas.
Compreender e atender as necessidades dos usuarios requer pesquisa aprofundada, analise criteriosa e
iteratividade. Também € um processo continuo, que demanda constante aprendizado e adaptacao para
garantir que as soluc¢des propostas sejam realmente eficazes.

Trabalhar com design no geral € um convite constante a reflexdo pessoal. E uma jornada que nos
desafia a questionar nossas proprias suposicdes e preconceitos, a deixar de lado nossas preferéncias
pessoais em prol das necessidades de todos. Essa capacidade de se colocar no lugar do outro e
compreender suas perspectivas é fundamental para criar solucdes que verdadeiramente atendam as
suas expectativas. E preciso estar disposto a ouvir diferentes pontos de vista, a integrar ideias e
feedbacks de diversas partes envolvidas no processo. Isso requer humildade e a compreensao de que a
criacdo de uma experiéncia excepcional é um esforco conjunto, onde cada contribuicdo pode trazer
novas perspectivas e insights valiosos.

Por fim, o trabalho com UX design também exige uma reflexdo pessoal sobre a maturidade nas
tomadas de decisdes e no processo de projeto. E necessario estar aberto a criticas, aprender com o0s
erros e estar disposto a reavaliar e refinar constantemente o trabalho realizado. Essa postura de
autocritica e aprimoramento continuo sao essenciais para o0 sucesso ha criacao de experiéncias de
usuario excepcionais.

Em suma, a exploracao e aplicagédo dos principios de design de experiéncia do usuario no redesign do
Portal do Estudante da UFU trouxeram uma compreensao mais profunda das necessidades dos usuarios,
ressaltaram a importancia de disseminar o conhecimento sobre a metodologia no ambiente académico e
destacaram a complexidade e a importancia das tomadas de decisao para o sucesso do processo de
design. Essas reflexdes podem contribuir para o avanco continuo do campo do UX design e para a
criacao de experiéncias cada vez mais impactantes e satisfatorias para todos.
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Apéendices

Questionario de
pesguisa com usuario

*Pesquisa realizada sem vinculo com o Comité de Etica em
Pesquisa. Foi solicitada apenas a autorizagao de participacao
do usuario sem precisar de sua identificagao.

*Pesquisa aplicada em 31/03/2023

1. Ha quanto tempo vocé utiliza o Portal?
20 respostas

@ Ha menos de um més
@® Ha mais de 2 meses
_ Ha mais de 1 ano

@® Ha mais de 3 anos

@ Nunca utilizei

2. Vocé costuma acessar ao Portal em qual tipo de dispositivo?
20 respostas

@ Dispositivo mével (celular, tablet)
@ Desktop (computador, notebook)
) Ambos

4. Para que voceé utiliza o Portal? Assinale ao minimo 04 opgdes que vocé mais faz.
20 respostas

Consultar e editar dados pesso... 7 (35%)

Consultar e emitir documentos —17 (85%)
Comprar tiquetes do RU 5 (25%)

Consultar notas e faltas —10 (50%)

Consultar repositérios de biblio... 1 (5%)

Fazer matricula no curso e outr... 18 (90%)
Fazer ajustes de matricula —14 (70%)
Solicitar trancamento (parcial, t... 2 (10%)
Solicitar atestados (vinculo, fre... 13 (65%)
Precisei solicitar a identidade e... 1 (5%)
0 5 10 15 20

3. Por que vocé costuma utiliza-lo no(s) dispositivo(s) assinalado(s) acima?

20 respostas

Mais praticidade de uso, consigo me localizar melhor pelo desktop.

nado gosto de utilizar pelo celular

Pois no celular é ruim de navegar, a interface nao é boa

Porgue pelo celular o site ndo funcionava tdo bem

No notebook é mais facil de manipular, e no celular para acompanhar o status das rematriculas
grade solicitagao de mstricula etc

Utilizo em ambos. Porém pelo s
Desktop é mais facil

pela interface ser melhor no desktop

Porque uma vez utilizei no celular e vi que ele nao é adaptado, sendo horrivel de usar.

5. Vocé ja teve algum problema utilizando o Portal? Se sim, qual foi o problema?

20 respostas

Problema referente a exibigdo de matérias no ajuste de matricula

errado no sistema da primeira matricula. Depois, precisei solicitar também alteracdo de outros dados
também cadastrados errados. Tentei varias vezes fazer a solicitagao por Portal, mas néo finalizava o
pedido. Até que bao sei como, apareceu a solicitagdo em andamento. Até hoje ndo sei onde vejo a
carteirinha, acho que é so por app, mas nao sei qual é direito, s6 vi no Portal que ja criaram. Mas no Portal
as informagoes sao muito limitadas.

N&o me recordo de nenhum problema ao usa-lo.

Algumas vezes a plataforma ndo apresentou o status de alguma agao que realizei dentro dela
Duvidas com relagdo as instrugdes sobre a carteirinha de estudante.

Nao que eu me lembre!

Ele é meio lento e as vezes nao funciona 100% mas nunca tive algum grande problema
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7. Qual informagao/funcionalidade deveria ter no portal, mas nao tem?

20 respostas

Portal do estudante pelo celular, pois no celular aparece igual no computador, tudo pequeno, é horrivel de
mexer

Relagdo de faltas em cada disciplina
O site atende bem

Divulgag@o de editais da UFU, alguns editais ndo estao em primeira pagina, com isso ndo consigo
acompanhar os langamentos

facilitar acesso a biblioteca

Algo relacionado a contabilizagao do andamento do curso, como contabilizar horas de estagios,
atividades extracurriculares, etc

Acesso facil ao SIEX, talvez alguma forma de contato ou chat de atendente para facilitar

Ter cadastrado o email de todos os profs da sua disciplina e emais complementares , guias para algumas
coisas que precisamos como por exemplo como solicitar os papeis para fazer um estagio e com quem
tem que pedir e

Linkar o portal com o site ufu de seu instituto para facilitar encontrar o contato de docentes, grade horéria
e curricular.

Deveria ser mais simples, é tudo muito burocratico. O Portal economiza demais a informacao, na verdade,

nao informa, é apenas uma secretaria online s6 com o basico do béasico disponivel. Poderia ter manuais de

acessos, orientagdes de como proceder nas situagdes comuns da vida estudantil, poderia também ter
maus acessivel contatos dos setores.

Acompanhamento de notas e faltas DURANTE o periodo e ndo apenas ao final dele.
Consultar faltas, consultar multas por atraso na devolugao de itens da biblioteca

Para o que utilizo, todas as informagoes estdo no portal

6. Avalie conforme o grau de concordéncia que vocé tem com os tépicos abaixo

I Discordo totaimente [l Discordo W N&o concordo nem discordo [l Concordo [l Concordo totalmente

10

8. Se nao encontra alguma informagao no Portal, o que vocé faz? Onde procura ajuda?

20 respostas

Vou a coordenagao do curso

fico fugando até encontrar a informagao, sendo pego ajuda a terceiros
Pergunto para o coordenador ou secretaria do curso

Pergunto no grupo do Design no whats

Com amigos ou com a coordenagao

email pra coordenagao

Com a coordenagao do curso/outros alunos

Pergunto aos veteranos do meu curso

No site da UFU ou contato do setor responsavel

9. Quais seriam suas sugestdes de melhoria para o Portal?

20 respostas

design

o visual, pois parece um site dos anos 2000 que nunca teve mudangas, sugiro melhoria no site para
navegadores de celular que seja mais acessivel, pois do jeito que esta mal tem como mexer, somente pelo
computador

Botdes mais faceis de entender
Nenhuma

Uma melhora na nomenclatura dos titulos facilitaria a navegagao, uma possivel organizagao dos itens
mais pesquisados ou acessados, como uma lista de favoritos, seria muito Gtil também

mudancas esteticas talvez
Interface e na navegagéo

Tornar a interface mais intuitiva, agora para achar algo vocé precisa "adivinhar" onde fica, ou ir procurando

Fazer um estudo das necessidades reais dos estudantes, secretarias dos cursos e os processos (mesmo
sabendo que a UFU é engessada e tem como caracteristica forte a burocracia), para tentar caminhis mais
fluidos, logicos e intuitivos. Qutro ponto é entregar informagao, ser de verdade um portal, pois hoje é uma
extensdo da secretaria do curso apenas.

Melhorar a setorizagao das fungoes, pois pode confundir e dificultar o uso para alguns dos usudrios.
Permitir que o aluno acompanhe notas e faltas durante o periodo. Ter algum mapa do site que facilite
encontrar as informagoes.

Responsividade
Interface mais convidativa/ interativa.

Distinguir melhor cada tipo de documento, porque pelo titulo parece tudo ser a mesma coisa... Também
melhorar a interface né

Melhorar a aparéncia

Melhorar a arquitetura da informacéao do portal.
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Questionario teste de usabilidade

*Pesquisa realizada sem vinculo com o Comité de Etica em Pesquisa. Foi solicitada apenas a autoriza¢do
de participacao do usuario sem precisar de sua identificacao.

Questionario Participante 1
e O que vocé achou da aparéncia do site?

R: Bem bonito, moderno, com contraste legal, bem objetivo. Muito mais simples, muito mais intuitivo que
o atual, mais “clean”.

e O que vocé achou da organizacgao/estrutura do conteudo do site?

R: Esta muito bem estruturado comparando com o que temos hoje, fica muito mais claro dessa forma e
parece um sistema que ja utilizamos antes.

e Sequéncia de telas e conteudos faz sentido?
R: Sim.

e Vocé teve alguma dificuldade em encontrar as informagdes necessarias?
R: S6 para encontrar “Notas e faltas”, achei que ficaria em “Meus dados”

e Vocé tem algum feedback ou sugestao sobre como melhorar o site?
R: Acho que colocaria “Atualizar naturalidade” em "Meus dados” e poderia disponibilizar a carteirinha no
portal em formato para impressao.

Questionario Participante 2

e O que vocé achou da aparéncia do site?
R: Ficou muito boa, os icones estdo bonitinhos e faceis de entender. A informacgao fica mais sucinta com
0 uso de icones, eu me guio por eles e isso me ajuda bastante. Esta muito profissional também.

e O que vocé achou da organizacao/estrutura do conteudo do site?

R: Esta tudo bem organizado, gostei que as coisas que usamos mais estdo acima e o que usamos menos,
em baixo.

e Sequéncia de telas e conteudos faz sentido?
R: Sim, faz muito sentido.

e Vocé teve alguma dificuldade em encontrar as informagdes necessarias?

R: Ndo, s6 me confundi com as solicitagcdes, quando fui procurar "minhas solicitagcdes” e nao encontrei,
pois elas estavam em "meus dados".

e Vocé tem algum feedback ou sugestao sobre como melhorar o site?
R: Podeira colocar minhas solicitacdes colocar em solicitacdes como a primeira informacdo. Gostaria que
tivesse os documentos de estagio, mas nao precisa ter um menu pra estagio, ele pode estar dentro de
documentos, por exemplo. Também gostaria que o logo do portal pudesse voltar para a pagina inicial ao
clicar.

Questionario Participante 3
e O gque vocé achou da aparéncia do site?

R: Boa aparéncia, melhor do que o atual mais fluido, mais rapido de passar as opgdes aparecem mais
rapido e permite encontrar as infos rapidamente.

e O que vocé achou da organizacao/estrutura do conteudo do site?
R: Muito boa no geral, encontrei as coisas rapidamente mesmo que nao soubesse onde era.

e Sequéncia de telas e conteudos faz sentido?
R: Conteudo estdo fazendo sentido, mas talvez valeria pensar por frequéncia de uso, por exemplo os
documentos acima de matricula, uma vez que os documentos usamos mais por semestre e a matricula
seria uma vez so.

e Vocé teve alguma dificuldade em encontrar as informacdes necessarias?

R: Nao tive, s6 me confundi no local da grade horaria. Na minha cabecga fui procurar em "Matricula",
porém faz sentido que seja em documentos mesmo.

e Vocé tem algum feedback ou sugestao sobre como melhorar o site?
R: Seria legal uma barra de pesquisa pra encontrar as informacdes mais facilmente.
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