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RESUMO: O projeto foi desenvolvido com o propoésito de integrar o redesign no sistema NSA
(Novo Sistema Académico), visando uma interface com mais usabilidade, ergonomia visual,
arquitetura de informacédo e estética em comparacdo a interface antiga pois ela possuia uma
usabilidade, ergonomia visual um pouco mais dificil de se adaptar e pouco intuitiva, visando isso o
redesign para melhorar a navegacao dos usuarios e nas quais fosse mais intuitiva para qualquer um
saber como acessar a tela desejada e nao fique perdido procurando, sempre procurando adicionar
ainda mais funcionalidade que agreguem aos seu usuario buscando uma evolucéo.

ABSTRACT: The project was developed with the purpose of integrating the redesign into the
NSA system (New Academic System), aiming for an interface with more usability, visual ergonomics,
information architecture and aesthetics compared to the old interface as it had usability, visual
ergonomics a little more difficult to adapt and unintuitive, with the aim of the redesign to improve user
navigation and in which it would be more intuitive for anyone to know how to access the desired screen
and not get lost searching, always seeking to add even more features that add to your users in the
search for evolution.
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1. Introducéo

Atualmente as Escolas Técnicas Estaduais, denominadas como ETECs, usam um sistema de
gestdao chamado NSA (Novo Sistema Académico) projetado em 2008 para facilitar o acesso de
informacdes para alunos professores e coordenadores. O NSA tem funcdes como o controle de faltas,
horario de aulas, mensagens e notificacfes para os alunos, boletim entre outras.

Porém, existe uma grande deficiéncia na usabilidade dentro desse sistema tendo em vista que
mudancas e atualizagbes ocorreram no design dentro desses anos. Sabendo disso, o redesign se
mostra extremamente necessario para melhorar a experiéncia dos usuarios.

Para validar a hipotese que o aplicativo necessitava de uma reestruturacao foi realizado uma
pesquisa quali quanti com alunos e ex-alunos da ETEC Prof. Alfredo de Barros Santos. Essa pesquisa
realizada validou a hip6tese com uma grande margem de usuarios reclamando do atual visual e de
sua usabilidade.

Sabendo disso, reunimos tendéncias, boas praticas em acessibilidade e usabilidade e outros

pontos que se mostram cruciais para um design eficiente.
Utilizou-se a metodologia de design thinking para auxiliar no desenvolvimento do projeto, tendo em
vista que ele se mostra extremamente eficiente para o controle e correcéo de erros ja que é dividido
em etapas, feedbacks e constantes atualizacdes, além de ser um processo ciclico, podendo voltar em
etapas se for necessério para entregar o melhor resultado possivel.

Também foi utilizada a metodologia bibliografica e descritiva no desenvolvimento para

corroborar com as decisdes tomadas com base em experiéncias ja realizadas no passado.

2. Importancia do redesign

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) tem softwares educacionais, nos quais facilitam a
interacdo dos alunos e professores na comunicacao presencial ou a distancia.

A participacdo dos sujeitos usuarios (ou representantes) que estejam presentes desde o inicio
do desenvolvimento de um programa AVA, pois ele podera influenciar bastante no resultado,
precisando ter qualidade do ponto de vista da usabilidade, para que o publico tenha uma melhor
aceitacdo e nao incomode grande parte dos usuarios.

Ha uma preocupacdo dos estudiosos no campo da informatica na Educacao e Interacdo do
Humano-Computador (IHC), essa influéncia no processo do ensino e aprendizagem midiatizados por
causa de softwares educacionais como mencionado por com 0s aspectos técnicos podem influenciar

com o uso de AVA.



Sistemas para algumas culturas poderédo ser inapropriadas para outras, com um determinado
contexto cultural fez que os sujeitos usuarios utilizassem com uma linguajem prépria com
desconsideracdo a outros sujeitos usudrios, isso fard com que estes usuarios estabelecam
funcionalidade dos softwares para uso sem consideragéo dos de outros. (Gasparini, 2013)

3. Design de Interface

O design de interface é uma subarea da programacéo visual que por sua vez € uma habilitacdo
tradicional do desenho industrial. E uma area em constante crescimento e cada vez mais vem
mostrando sua importancia. A Internet jamais teria alcangado sua repercussao atual se ndo fosse pela
elaboracao das interfaces graficas que dao sustentagédo a world wideweb.

Quando falamos de interface estamos falando de um recurso indispensavel para o mundo atual,
a interface se apresenta como 0 espaco entre 0 meio € a mensagem, como um tradutor, que media
homem e mundo digitalizado. Sabendo de sua importancia devemos ressaltar o cuidado na hora de
projeta-la, afinal, se ndo corresponder as expectativas do usuario ou o desestimular a navegar pelo
sistema o interesse por ela desaparece.

Neste sentido, Cardoso et al. (2012) afirma: “[...]a interface opera uma ligacéo entre dois pontos
gue fazem parte de uma rede composta por muitos sistemas. Se essa ligacdo ndo permite o fluxo
desejado, a rede pode ser desfeita ou prejudicada”.

Outra area diretamente interligada ao design de interface é a experiéncia do usuario mais
conhecida como UX, esse termo foi popularizado por Donald Norman (Engenheiro Elétrico e cientista,
também escritor do livro: O Design do dia-a-dia) que atuou na companhia norte-americana Apple
dando o nome de “User Experience Architect Group” a divisdo em que era responsavel.

A Experiéncia do usuario (UX) ndo se resume apenas a aplicativos, interfaces web ou outros
temas parecidos como popularmente se imagina, a encontramos no cotidiano, € preciso considerar a
experiéncia do usuario como algo abrangente como abrir uma embalagem, tentar interagir com um
novo objeto, localizar uma informacao no rétulo de um produto ou transporta-lo confortavelmente.

A experiéncia do usudario se inicia a partir de um problema ou uma necessidade que motiva o
uso de um produto, usando um site como exemplo, para uma boa experiéncia do usuario as seguintes
perguntas devem ser feitas: “O que os usuarios estdo procurando no site? O que os motiva a estarem
aqui?”. Pensando dessa forma € possivel criar uma interface com uma boa experiéncia.

Cada nova tecnologia que é langcada chega ao publico com um design especifico e conforme
sao utilizadas, baseando-se nas experiéncias cotidianas e na vivéncia com os produtos, as interfaces
tendem a serem aprimoradas, complementa essa ideia, em sua concep¢do quando um novo padrao
tecnoldgico se estabelece, € momento para novos estudos. Assim, se configura mais um passo

evolutivo, o Design nunca esta pronto.



Pontos cruciais para a experiéncia do usuario sdo: Acessibilidade e usabilidade.

4. Acessibilidade

A acessibilidade é sem duvidas um ponto importante no desenvolvimento de uma interface, é
impensavel um sistema ndo se adaptar as diversidades de usuarios, independente de quaisquer
caracteristicas, como deficiéncias fisicas, visuais, mentais ou outras. Berners-Lee (1997) diretor do
W3C e inventor da Word Wide Web “O poder da Web esta na sua universalidade. O acesso de todo,
independentemente da deficiéncia, € um aspecto essencial’.

E necessaria ent&o atencio redobrada para a acessibilidade, sabendo disso, a W3C ¢é grande
referéncia sendo a principal organizagcéo de padronizagcéo da Word Wide Web tendo como finalidade

estabelecer padrdes para a criacao e interpretacdo de conteudo para a Web.

“O desenvolvimento de sites a partir dos padrées W3C diminuiu o impacto da deficiéncia,
porque a Web remove as barreiras da comunicacdo e de interacdo que muitas pessoas
enfrentam no mundo fisico.” (Bassani et.al, 2010).

A Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.1 (2018), disponibilizado pela W3C
apresenta camadas de orientacdo para atender as necessidades dos mais variados publicos. S&o
elas:

. Principios - Os 4 principios séo: perceptivel, operavel, compreensivel e robusto.

. Diretrizes - Ao todo sdo 13 diretrizes e apresentam objetivos basicos para tornar o
conteudo acessivel para o usuario independente de qual deficiéncia ele possua.

. Critérios de Sucesso - Para cada diretriz séo fornecidos alguns critérios testaveis, com
isso se permite que as WCAG 2.0 sejam utilizadas onde necessério.

. Técnicas de tipo Necessario e de tipo Sugerida - Essas técnicas tém carater
informativo e séo divididas em duas categorias: As necessarias e as sugeridas, ambos para atender
0s critérios de sucesso.

Existem outros pontos importantes na experiéncia dos usuarios que devem ser citados, esses
pontos sdo considerados principios fundamentais do design para Eduardo Feo (2023). Sao eles:

. Design centrado no usuério - o design centrado no usuario é a base do design UX.
Esse principio existe para relembrar os designers que cada decisdo que tomarem tem que ter em
mente as necessidades e preferéncias do usuério. Para isso, seu publico-alvo ter que ser bem definido.

. Consisténcia — Nas interfaces a previsibilidade é um aspecto desejavel, os usuarios
devem ser capazes de navegar dentre as paginas e funcionalidades de um sistema sem muito esforco

cognitivo. E essa previsibilidade € conseguida através da padronizacdo de elementos, como cores,



fontes, icones e interagBes. Para Feo (2023) a consisténcia é dos principios mais poderosos em todas
as disciplinas de design.

. Hierarquia Visual — Os designers utilizam de tamanhos de fontes, cores, contraste,
posicionamento e outras técnicas para definir as prioridades dentro da interface e assim ajudar o
usuario a encontrar o que procura isso se categorizam como a hierarquia do sistema, o que o cliente
tem que ver primeiro? Ou, onde ele pode clicar? Esses sdo exemplos de problemas que sao resolvidos
com uma hierarquia bem trabalhada.

. Eficiéncia— Esse principio se baseia em atividades que devem ser feitas de forma rapida
pelo usuario, consiste em facilitar o fluxo de trabalho e até mesmo diminuir o nimero de etapas até a

conclusdo de determinadas tarefas.

5. Acessibilidade
A usabilidade é usada para facilitar a interacdo entre um usuario e uma interface, € um estudo
indispenséavel quando falamos de desenvolvimento web.
A usabilidade de aplicacdes Web é considerada um dos fatores mais importantes relacionados
a qualidade e aquisicdo de produtos e consequentemente pode contribuir para 0 aumento da
competitividade do produto final.

Segundo Nielsen (1993) essa qualidade esté associada a alguns principios, sendo eles:

. Facilidade de aprendizado;

. Facilidade de lembrar como realizar uma tarefa apds algum tempo;
. Rapidez no desenvolvimento de tarefas;

. Baixa taxa de erros;

. Satisfacao subjetiva do usuario;

Podemos ver a necessidade da usabilidade quando um usudrio ou um grupo de usuarios sente
dificuldade em encontrar alguma informag¢&o em uma interface ou ndo consegue completar uma tarefa.
Quando isso acontece tendemos a nos culpar, € um erro comum do usuario. Conforme Norman (2006)
explicitou:

“Quando vocé tem dificuldade com uma coisa qualquer — quer seja descobrir se deve puxar ou
empurrar uma porta [...] ndo é sua culpa. Ndo ponha a culpa em si mesmo, ponha a culpa no
designer. A falha é da tecnologia ou, mais precisamente, do design.”

S&o inumeros os problemas que podemos encontrar relacionados a usabilidade, podem existir
por questdes culturais, relacionadas a conectividade entre outros. Porém podemos categorizar 0s

problemas comumente encontrados, sdo eles: desempenho do usuario durante a realizacdo de



tarefas, satisfacdo subjetiva do usuério, correspondéncia com os objetivos do usuério e adequacgéo a
padrdes.

Para evitar os problemas ja comentados e facilitar e desenvolvimento de um sistema que atenda
ao maior publico possivel Nielsen e Molich (1990) criaram as 10 Heuristicas de Nielsen. Que séo:

. Visibilidade do Status do Sistema — O design deve sempre manter 0S USUArios
informados sobre o que esta acontecendo, através de feedback.

. Compatibilidade entre o sistema e 0 mundo real — O design deve falar a lingua do cliente.
Use palavras, frases e conceitos familiares ao cliente. Siga as convenc¢des do mundo real.

. Controle e liberdade para o usuéario — Os clientes muitas vezes realizam a¢des por
engano. Eles precisam de uma “saida de emergéncia”.

. Consisténcia e padronizacdo — Os clientes ndo deveriam se perguntar se palavras,
situacdes ou acgdes diferentes significam a mesma coisa. Siga as convencgoes.

. Prevencédo de erros — [...] elimine condicbes propensas a erros ou verifique-as e
apresente aos usuarios uma opcao se confirmacdo antes de completar uma acao.

. Reconhecimento em vez de memorizacéo — [...] as informacfes necessarias para usar o
design devem estar visiveis ou facilmente recuperaveis quando necessario.

. Eficiéncia e flexibilidade de uso — Atalhos podem acelerar a interacdo do cliente
experiente, de modo que o design possa atender tanto clientes inexperientes quando experientes.

. Estética e design minimalista — As interfaces ndo devem conter informacdes irrelevantes
ou raramente necessarias.

. Ajude os usuérios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros — As
mensagens de erro devem ser expressar em linguagens simples e indicar com precisédo o problema e
sugerir uma solucao.

. Ajuda e documentacéo — [...] pode ser necessario fornecer documentacédo para ajudar

0S usuarios a compreenderem como concluir as tarefas.

Aplicar essas heuristicas no desenvolvimento de uma aplicagédo é essencial para desenvolver
uma experiéncia de uso que envolva os usuarios com a aplicacdo e entregue informacdes
verdadeiramente Uteis para o mesmo. (MOMA, 2017)

6. Aparelhos moveis e aplicativos

Segundo a “Agencia Nacional de Telecomunicagdao” (ANATEL, 2012), existem
aproximadamente 252 milhdes de celulares para 192 milhdes de brasileiros cada vez mais 0 comercio
de novas tecnologias vem crescendo rapidamente no Brasil, neste mercado existem varias pesquisas
divulgadas pela empresa GFK (CONVERGENCIA DIGITAL, 2012) cerca de 34% dos celulares



vendidos no ano de 2011 foram smartfones, com a representacdo de 15% do total de aparelhos
brasileiros, sendo o 7° no mercado de internet no mundo, com 46,3 milhdes de usuarios e sendo o 5°
colocado em relacéo a numero de horas de usuarios conectados redes (MUNDO DO MARKENTING,
2012). Com estes numeros estabelecem um crescimento na area de conexdo movel, tendo em vista
gue dezembro de 2011 o total de conexdes se equivaleu a 1,5% de todo trafego digital no nosso pais
(COMSCORE, 2012).

Quando uma tecnologia é lan¢cada no mercado os consumidores reagem de diversas maneiras.
Eles iram analisar o perfil de seus consumidores e 0os segmentaram em cinco tipos de clientes de
tecnologia sendo eles: os exploradores, 0s céticos, 0s retardatarios, os parandicos e 0s pioneiros.
Para eles cada um deles desempenha um papel distinto nas movimentacdes de um produto, pois cada
um deles entrara no mercado em periodos de tempo diferentes.

Ao analisar os comportamentos dos consumidores e estudar 0s processos que sao envolvidos
guando o individuo ou grupo selecionam compras, usam ou descartam produtos, servicos, idéias ou
experiéncias para uma melhor andlise de satisfacdo e necessidades e desejos (SOLOMAN, 2005).
Com o processo de segmento e conhecimento destes consumidores possibilitam a criacdo de varias
estratégias de marketing para as empresas de tecnologia de uma forma ampla. Neste sentido, Kotler
et al. (2005, p. 30) afirma: “[...]Jdefine marketing como um processo social por meio da qual pessoas e
grupos de pessoas obtém aquilo que necessitam e o que desejam com a criacdo, oferta e livre

negociacdo de produtos e servigcos de valor com outros”.

7. Ergonomia

A ergonomia cognitiva e as inteligéncias mdltiplas. Simposio de Exceléncia em Gestédo e
Tecnologia, no passado os trabalhos eram essencialmente fisicos com muito pouca ou quase
nenhuma interferéncia intelectual daqueles que atuavam nos chéao das fabricas, o termo mao-de-obra
vem destas atuacfes aonde s6 se utilizavam as méaos e nao a "cabeca" com o avanc¢o da tecnologia
era cada vez mais os trabalhos fisicos sendo diminuidos, enquanto o trabalho intelectual foi crescendo
de forma rapida, podendo-se pensar até no termo cérebro-de-obra.

Com a primeira revolugéo industrial que historicamente é apontada como ocorrida entre os anos
1780 e 1860, os recursos humanos na producéo vem cada vez mais procurando formas de condicbes
de trabalho, no sentido de proporcionar uma melhor qualidade de vida para o trabalhador gerando
assim a criacao e a especialidade da Ergonomia que nos termos mais simples pode ser definida como
a adaptacao do trabalho ao homem, sabe-se que hoje em dia a melhor qualidade de vida no trabalho,
deixando a pessoa feliz e motivada logo em condi¢cfes de produzir ainda mais, melhor e de uma forma

segura tanto para quem trabalha quanto para o0 meio ambiente.



No inicio das produg¢des industriais a preocupac¢ao era no sentido de reduzir os esforgos fisicos,
bem como prevenir acidentes de trabalhos, comuns ou graves em fun¢do das maquinas e tecnologias
existentes.

Esta foi a fase inicial da classica ergonomia fisica, que entre outros teve 0s seguintes
colaboradores: os engenheiros americanos, Frederick Winsolw Taylor e Frank Bunker Gilbreth, bem
como o de sua esposa a psicologa americana, Lillian Moller Gilbreth.

Com a evolucao e sofisticacdo dos processos produtivos com a qualidade de trabalho houve
um aumento de produgéo nos trabalhadores envolvidos, como a influéncia da chamada escola ou
Teoria de Relag6es Humanas (iniciada na década de 1930) e passou a analisar os aspectos socio-
técnicos da producéo, configurando a ergonomia organizacional que, além do pioneiro engenheiro
Frances Jules Henri Fayol.

Apbs o fim da segunda guerra mundial em 1945 com os avancos dos tecnolégicos, a producéo
passou a exigir uma maior interagdo cognitiva entre homem e maquina especialmente quanto ao uso
de mostradores e painéis, quando o trabalhador passa a visualizar um valor ou dado por exemplo uma
velocidade tendo que tomar uma decisdo apos 0 processamento no seu cérebro configurando-se
assim a ergonomia cognitiva com dois nomes de muitas contribuicdes e expressao: o médico suico

Etienne Gradjean e o] engenheiro aleméo Karl H. E. Kroemer.

8. Cores

As cores nas interfaces ajudam na identificacdo de componentes, separar ou agrupar para
informagdes importantes, entre outros.

Para capacitar com deficiéncia com visualizagcdes de cores possam identificar as cores
presentes na interface. Em todas as telas seréo presentes a cor verde/cinza como padrao; textos e

icones serao vermelhos, azuis ou pretos dependendo da sua prioridade.

Figura 1: Cddigo das cores
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Fonte: Os autores

9. Tipografia

A interface utilizara a tipografia Inter nos tipos regular, médio e bold e ndo sendo menor que
13pt, utilizando a escala tipografica que apresenta cada informacdo com uma prioridade diferente.
Desenvolvida pela Google, a Inter garante a legibilidade das informag¢des, apresentando estrutura

geométrica que permite que as letras ao serem ajustadas permanecam com a largura padréo,
contribuindo para um ritmo de leitura mais natural.

Figura 2: Fonte Inter.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopag
rstuvwxyz () & ?! @

1234567890 .,:; [>

*1*1
Fonte: Google fonts
10. Pictogramas

O aplicativo utiliza icones, por serem usados comumente em Vvarias interfaces incluido
apresentam dimensdes padronizadas simétricos, consistentes, garantido e legibilidade e clareza,
mesmo em tamanhos pequenos.

Figura 3: icones
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Fonte: Os autores

11. Telas

Apods muito estudo tedrico e testes foram desenvolvidas as seguintes telas, aqui estdo duas
gue mostram a comparacdo entre as telas desenvolvidas e as telas utilizadas anteriormente,
mostrando assim todo o cuidado em relacdo a cores, posicionamento e hierarquia de informacdes

para uma melhor usabilidade dos usuarios e mantendo um layout clean e moderno.
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12. Concluséo

A reestruturacdo visual de uma interface, ndo sO serve para fins estéticos, mas para uma
melhoria de usabilidade e acessibilidade, podendo incluir usuarios que possuem menor acuidade
visual ou até com dificuldade com o uso de tecnologias.

Foi percebido uma defasagem grande no aplicativo do NSA, tanto visualmente quanto de
facilidade de usabilidade, com isso necessitava de uma reestilizacao para melhorar a experiéncia dos
USUArios.

Foi utilizada a metododologia de Nielsen e Molich que visa estes criterios para uma interface
sendo elas Visibilidade do Status do Sistema, Compatibilidade entre o sistema e o mundo real,
Controle e liberdade para o usuério, Consisténcia e padronizacdo, Prevencdo de erros,
Reconhecimento em vez de memorizacao e Eficiéncia e flexibilidade de uso, com esses topicos que
sdo emplementados por eles as ideias e conceitos para uma interface que fosse do agrado de seus
usuarios e pricinpalmente que fosse uma melhoria para o sistema utilizados nas ETECs.

Ao fim dessa melhor experiéncia, a melhoria percebida dos alunos ser& grande, além de abrir

brechas para nossas atualiza¢gdes, implantacdes de novas ferramentas e fungoes.
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APENDICE A

— Q &)

inicio = aulas e faltas - aulas

Segunda Terga Quarta Quinta Sexta

editar perfil

@ Configuragao

@ Horarios

.,ad Aulas e faltas

1° Aula 19n - 20h

Gestao de projetos
€ processos
criativos

Radrige Siqueira Gayean

3° Aula 19h - 20h

Gestdo de projetos
e processos
criativos

Rodrigo Siqueira Gayean

2° Aula 18h - 20h

Gestao de projetos
€ processos
criativos

Rodrigo Siqueira Gayean

4° Aula 22h - 23n

Gestdo de projetos
e processos
criativos

Rodrigo Siqueira Gayean

< Voltar



Gostaria de sair

Sim Nao

NSA

ONLINE

[ Pesquisar

006 - ETEC Polivalente de
Americana

007 - ETEC Concelheiro
Antonio Prado

009 - ETEC Joao Bptista de
Lima Figueiro

010 - ETEC Lauro Gomes

012 - ETEC Professor
Camargo Aranha

013 - ETEC Getulio Vargas

I
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inicio = Configuragdes

&)

Alterar senha

H

Tema

©

Alterar foto

al

Notificacao

@

Idioma

D Atualizagbes do app

Alterar tamanho da fonte

Aa

A,a
@

Aa

< Voltar

A, a

Janeiro

Abril

Julho

QOutubro

17

Fevereiro Margo

Maio Junho

Agosto Setembro

Novembro Dezembro
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inicio = Horarios inicio = Calendario

Qua Qui Sex 2021

Dias Letives no Calendario: 19

dom seg ter qua qua sex sab

1 2 3 4 5 6 7

Gestado de projetos e
" processos criativos

Rodrigo Siqueira Gayean

8 9 10 N 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
em design grafico 22 23 24 25 26 27 28

30

2 Aplicativos informatizados

Rodrigo Siqueira Gayean

Margo

Desenvolvimento do Dias sem aula

trabalho de conclusao de
curso em desigb grafico

Rodrigo Siqueira Gayean

6 Reunido da diregdo com equipe pedagogico-
administrativo

8 Fim da solicitagao de aproveitamento (anual)
8 Fim da entrega do 1° PTD {anual)

20 Reunido da diregao com equipe pedagogico-
administrativo

artisticos no design grafico

Rodrigo Siqueira Gayean

4 Influénicia dos movimentos

N
(o)

@® Reunido de curso @® Dias ndo letivos
@ Reuniao Pedagdgica @® Planejamento



NSA
ONLINE

006 - ETEC Polivalente de
Americana

inicio = boletim

1 modulo 2 modulo

19

Pesquisar

DeAaZ ==

Aplicativos Informatizados em Design
Grafico e Digital

B MB
- - MB

18 2 SEM

Gestao de projetos e processos
criativos
R MB

15EM 2 SEM

-B

Aplicativos informatizados em design
grafico e digital
MB MB

1SEM 2 SEM

- MB

Etica e cidadania organizacional no
design grafico
ME MB

1SEM 2 SEM

- MB



