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RESUMO

A revolucdo digital ja é uma realidade. Hoje, produzimos e consumimos contetdos de qualquer
lugar, basta que estejamos conectados a algum tipo de dispositivo. Cada vez mais, as mudancas
no nosso cotidiano, nos habitos e, em como consumimos as informagdes, vdo perpassar pela
interacdo humano computador. Temos convivido com experiéncias e servicos personalizados
a0s Usudrios e nesse sentido, 0s museus precisam encontrar novas formas de apresentar seus
conteldos e engajar ainda mais seu publico. Mudancas nas tecnologias remodelaram o
funcionamento dos museus, fazendo-os repensar em como essas instituicbes podem
proporcionar experiéncias e como seus espagos passaram a ser projetados com insercao das
tecnologias para atrair mais e mais pessoas. Desta forma, o seguinte trabalho tem como objetivo
projetar um aplicativo que contribua na difuséo dos servicos do MAPP, Museu de Arte Popular
da Paraiba. A metodologia projetual escolhida para este trabalho foi a Design Centrado no
Usuério (DCU) de Preece et al. (2005), com pontos da metodologia de Design Thinking
proposta por Silva et al. (2011), por considerar o usuario como ancora de todo o processo de
escuta, com o objetivo principal de atender as necessidades e expectativas do seu publico-alvo,
por meio de feedbacks durante todo o desenvolvimento. Através das oportunidades de
transformacdes positivas que o digital apresenta para 0 mundo dos acervos de patriménio
cultural, foi desenvolvido um prototipo de interface de aplicativo e todas as etapas do processo

seguem descritas e apresentadas suas principais caracteristicas.

Palavras-Chave: Museus e o digital. Design centrado no usuario. Design de Servicos.



ABSTRACT

The digital revolution is already a reality. Today, we produce and consume content from
anywhere, as long as we are connected to some device. Increasingly, changes in our daily lives,
in habits, and in how we consume information will permeate human-computer interaction. We
have lived with personalized experiences and services for users, and in this sense, museums
need to find new ways to present their content and engage their audience even more. Changes
in technology have reshaped the way museums work, making them rethink how these
institutions can provide experiences and how their spaces began to be designed with the
inclusion of technologies to attract more and more people. Therefore, the following work aims
to design an application that contributes to disseminating the services of MAPP, Museu de Arte
Popular da Paraiba. The design methodology chosen for this work was User-Centered Design
(DCU) by Preece et al. (2005), with points from the Design Thinking methodology proposed
by Silva et al. (2011), as they consider the user as the anchor of the entire listening process,
with the primary objective of meeting the needs and expectations of their target audience,
through feedback throughout development. Through the opportunities for positive
transformations that digital presents for the world of cultural heritage collections, an application
interface prototype was developed, and all stages of the process are described, and their main

characteristics are presented.

Keywords: Museums and the digital. User-centered design. Service Design.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias interferem na cultura de modo geral, no campo do trabalho, da educagéo,
nas relacdes afetivas e, principalmente nas relagdes de consumo. O aprendizado tornou-se mais
interativo e colaborativo, compartilhar informagdes nunca foi tdo simples, aprendemos mais
sobre outros, encurtamos distancias. Muitos desses sistemas virtuais que surgem dia apés dia,
por intermédio da tecnologia digital, tem fornecido uma excelente maneira de nos conectarmos
com o mundo. Vivemos a era da informacdo. Se, por um lado, um mundo mais conectado nos
fornece uma série de beneficies, também nos desafia a enfrentar uma série de impactos sociais.

Essa infraestrutura material é parte do nosso ambiente humano do qual ndo conseguimos
mais nos separar, ditando o ritmo do fluxo das informagdes, dos meios de consumo, atuando
nos centros de informacdes e entretenimento, na emancipacdo e a autonomia dos acessos e na
educacgdo. “A emergéncia do ciberespago acompanha, traduz e favorece uma evolugao geral da
civilizagio” (LEVY, 1999, p. 21).

Desde a nossa linhagem, desenvolvemos ferramentas que sao extensdes de nGs mesmos.
Ferramentas e processos rudimentares que a tecnologia perpassou contribuiram para a nossa
evolucdo. O dominio do fogo ampliou nossa visdo e a capacidade de aquecimento em
temperaturas muito baixas. A roda amplia nossa capacidade de locomocdo e producédo
industrial. A prensa de tipos mdveis permitiu a publicacdo, para os padrbes da época, sendo
uma revolugdo no método de divulgacéo de informacGes e na aparelhagem da atividade cultural.
O livro impresso possibilita a adicdo de imagens e, 0 nascimento dos catalogos de colegdes.

Portanto, ao longo dos periodos, vemos como nds enxergamos 0 espago e 0 tempo, como
nos relacionamos, como utilizamos os signos e legitimamos o nosso conhecimento. Desde o dia
em que nascemos, produzimos memoria e experiéncias. A memoria traz consigo a ideia de
registro, ainda que tal registro seja impresso em nosso corpo. Nés guardamos aquilo que por
motivos, teve um significado, mesmo que tenhamos vivido a mesma experiéncia que outras
pessoas, carregamos esses relatos a partir das nossas subjetividades e lembrancas. Como seres
historicos, individuos, nossa memdria também esta inserida em uma memdaria coletiva.

Para Palacios (2012) a memoria tornou-se artificial quando um de nossos ancestrais, em
um distante passado Neolitico, riscou uma pedra, gostou do que viu, riscou outras e perenizou
0s primeiros sinais indicativos de que ali estava em agdo e habitando o mundo uma espécie
animal que pretendia deixar marcas de sua existéncia que sobrevivessem ao artifice que as

lavrava.
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Para Pomian (2000), a memoria é 0 que permite aos seres vivos remontar-se no tempo,
relacionando-se ao passado, mas mantendo-se sempre no presente. Essa reconstituicdo do
passado é somente possivel com a existéncia de monumentos e documentos como pontos de
referéncia que permitem 0 acesso ao que ja passou. Esses documentos, sdo resultados da
materializacdo coletiva das recordagdes, que para continuarem exercendo a fungéo de meio de
transporte entre o presente e o passado devem ser preservados.

Para Choay (2006), a especificidade do monumento se da pela sua forma de atuacdo
sobre a memoria. Deve ser chamado de monumento tudo aquilo que uma comunidade de
individuos edifica para rememorar ou deixar que novas geracdes rememorem fatos, crencas,
sacrificios.

Nessa visualizacdo, conseguimos brevemente enxergar a dimensao historica e poética
dos monumentos e seus signos e, as questdes imateriais que compde esses temas. E possivel
enxergarmos também que, as tecnologias surgem com os bens materiais e é fruto de um
conhecimento humano acumulado de milhares de anos. As tecnologias, boas ou ruins, tem a
capacidade de congregar inteligéncias. Essas inteligéncias acompanham a eficiéncia das
atividades coletivas. Neste caso, 0s mecanismos digitais potencializam a capacidade de uso
desta inteligéncia coletiva, para um avanco coletivo e, também, avancos em determinadas
pautas como as causas patrimoniais. O presente relatério tem como objetivo relatar de forma
descritiva todas as etapas de criacdo de um protétipo funcional para o0 Museu de Arte Popular
da Paraiba, dado a sua relevancia histdrica e patrimonial. Através de algumas pesquisas iniciais
foi verificado que o MAPP ndo contempla todos 0s seus usuarios pois seu Unico canal de
distribuicdo de informacdes e servicos € a sua rede social, o Instagram. Assim, o0 projeto
justifica-se levando em consideracdo a caréncia de um meio de comunicacdo que, além de

proporcionar um ambiente de interagdo museografica, simples, agradavel e eficiente.!

Protétipo de aplicativo funcional para 0 MAPP
https://www.figma.com/design/9nmzV1f3r3CpG8Y KrNGz02/Projeto-prot% C3%B3tipo-
MAPP?node-id=124-1451&t=Yd1hLJY90Q7MWxj9B-1



https://www.figma.com/design/9nmzV1f3r3CpG8YKrNGz02/Projeto-prot%C3%B3tipo-MAPP?node-id=124-1451&t=Yd1hLJY9Q7MWxj9B-1
https://www.figma.com/design/9nmzV1f3r3CpG8YKrNGz02/Projeto-prot%C3%B3tipo-MAPP?node-id=124-1451&t=Yd1hLJY9Q7MWxj9B-1
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2. REVISAO DE LITERATURA

Nesse capitulo serdo apresentados conceitos relacionados design de servigos, UX
design, Ul design, usabilidade e sobre museu e o meio digital. Tais contetidos sdo relevantes,
pois facilitam a compreenséo do tema deste trabalho de concluséo de curso.

2.1 DESIGN DE SERVICOS

Ao longo dos anos, o design comecou a aumentar sua area de aplicacdo. Se no pos-
revolucdo industrial, as areas do design se restringiam apenas em projetar ambientes, nas
ltimas décadas suas areas se estabeleceram e, se expandiram em novas abordagens mais
complexas. Essas modificacfes, em razdo de movimentos da comunicagdo e um mundo mais
global, fizeram com que os profissionais desta area ndo sO projetassem em cenarios mais
complexos, desassociados de suas caracteristicas materiais, mas também trazendo abordagens
de outros campos de estudo.

Um processo gque acontece, simultaneamente, € uma ascensao do design para as camadas
mais estratégicas das organizacdes e, que o modo de pensar do design também poderia ser
levado para os investidores, mesas de operacdes estratégicas de negdcio. Stickdorn (2014)
afirma que o Design de Servicos tem como uma das suas principais caracteristicas estar
constantemente evoluindo e que, diferentemente de uma disciplina académica, ndo é definida
como uma metodologia, mas como uma maneira autbnoma de se pensar guiada pela
interdisciplinaridade.

Acompanhamos a constante mudanca nos paradigmas da comunicacdo. Grandes
empresas passaram a entender melhor as necessidades do meio, afim de compreender quais
experiéncias entregar aos seus leitores, como ser empaticos e entregar um contetudo dinamico,
adotando diferentes pontos de vista, experimentando novas ideias, atrelando valor em produtos
informativos baseados nas necessidades reais dos seus clientes. Essas estratégias que
atravessam as disciplinas da comunicacdo e que estdo olhando para a constante evolucdo das
ferramentas, transferem novos habitos, formas de consumo, impactos na producdo e,
principalmente mudancas na relacdo das empresas e seus Servigos.

Quando pensamos em entregar bons servicos além de apenas so produzir bens e extrair
comodities, conseguimos performar melhor e com diferencial competitivo. Isso fica ainda mais
relevante, quando conseguimos medir o comportamento dos consumidores. A qualidade no

servico esta relacionada e deve ser medida com o grau em que as expectativas dos clientes sdo
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atendidas, excedidas por suas percepgOes de servigos. Fonteijn (2008, apud STICKDORN,
2014, p. 34), “Quando vocé tem uma cafeteria exatamente ao lado de outra, ambas vendendo o
mesmo café, pelo mesmo preco, o design de servico é o fator que influencia na decisdo sobre
qual delas vocé vai entrar”.

O design de servicos vem para responder questdes relacionadas ao processo até o
produto chegar nas méos do cliente. No caso da cafeteria, o produto € o café, existem vérias
camadas para que aquele café que, esta chegando nas méos do cliente realmente chegue de
forma efetiva, pois, ndo é s6 entregar o café, é necessario pensar em todo o ecossistema em
volta do produto. Qual a experiéncia que o consumidor precisa ter para chegar aquele café? O
design de servico vai além da entrega do produto, ele visa 0 pré-entrega, 0 processo e 0 pds-
entrega de um produto. O design de servicos busca entender o que o cliente espera em receber
aquele café, quais os desejos e necessidades ou, talvez até, criar essas necessidades.

O design de servico ainda é design. Os principios e as metodologias continuam as
mesmas. A capacidade de identificar, resolver problemas entendendo os cenarios, pesquisando,
apreendendo através de processos iterativos, sao bases estratégicas no mundo das inovacdes de
negocios. A maneira como a inovagdo acontece nas grandes empresas varia muito de acordo
com o tipo de organizacdo e 0 momento em que vivemos em sociedade. H4 um tempo,
encontravamos inovagdes tecnoldgicas dentro das empresas representadas apenas nas areas de
desenvolvimento e de dados de informacéo. Hoje, através das inovagdes pautadas pelo design
e suas ramificacGes, os pontos de decisdes passaram a ser pautados sobretudo pelo ponto de
vista da pessoa usuaria, colocando-a no centro da solucdo em que estdo desenvolvendo.

Uma estrutura muito utilizada nos processos de design como estratégias de servigos € o
design thinking. Empresas como a Apple, Airbnb, Bradesco, Havaianas, utilizam o design
thinking em seus processos de criacdo, aplicando em varios setores, envolvendo seus clientes
em todas as etapas do processo. Seja no desenvolvimento de um novo servi¢co ou um redesign
de uma marca afim de manter relevancia no mercado competitivo, essa abordagem é pautada
pela empatia, a colaboracdo e a experimentacdo. O design thinking é formado por quatro
principais etapas processuais: A imersdo, definicdo, ideacdo e a fase de testes.

Durante as quatro etapas € possivel conhecer o problema e entregar uma possivel
solucdo a pessoa usudria. Na etapa de imersdo ou descoberta, € necessario pensarmos com
empatia e tentar entender o problema a ser solucionado sobe o ponto de vista do outro. Como
somos individuos, Unicos e indivisiveis, é essencial identificar o outro, entender suas dores e

motivacgdes e inferir suas expectativas. Realizar pesquisas pode ser um bom exercicio afim de
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coletar informacdes, exploracdes etnogréficas para geracdo de ideias mais robustas para melhor
evidenciar e entender o que as pessoas estao falando sobre aquele problema.

Na etapa de definigdo, as informacbes que foram coletadas séo redefinidas e, € natural
que o problema passe por algumas modificac¢des, ajustes, gerando a oportunidade de resolver
soluces futuras que enderecédo o problema real da pessoa usuéria. JA compreendemos um pouco
mais sobre aquele problema que estamos tentando apontar melhorias.

Na terceira etapa, € comum que algumas ideias surjam e podem ser realizadas sessdes
de braistorming com o méaximo de ideias possiveis. Aqui é incentivado algumas metodologias
e técnicas de ideacdo para incentivar novas formas de pensar e gerar possiveis solugdes praticas.

Nas etapas de testes, o aprendizado € real e mdtuo. E nesta etapa que entendemos se
aquela solucéo resolve o problema de alguém e consequentemente resultar em novas estratégias
de negdcio mais alinhadas aos usuarios daquele produto.

Depois de elaboradas todas as etapas, sdo realizados testes com base nos aprendizados,
analisando o que vai precisar ser feito ou refeito, entendendo que o processo de solugdo de um
problema € sempre um processo em constante evolugéo, elaborando, reelaborando.

Stickdorn (2014) define que o Design Thinking deve ser baseado em cinco principios:

e Centrado no Usuario: Os servicos devem ser testados através do olhar do cliente.

e Cocriativo: Todos os stakeholders devem ser incluidos no processo de design de
Servicos.

e Sequencial: O servico deve ser visualizado como uma sequéncia de acdes inter-
relacionadas.

e Evidente: Servicos intangiveis devem ser visualizados como artefatos fisicos.

e Holistico: Todo o ambiente de um servico deve ser levado em consideracao.

Esses principios podem nos guiar a entender qual produto iremos desenvolver, o que
iremos desenhar, qual o comportamento dos nossos usuarios e o que eles desejam, quais séo
suas necessidades e frustracdes, colocando-o no centro e em todas as etapas do processo. Logo,
design de servigos vem com essa capacidade de tangibilizar elementos que, antes poderia ser
um mistério, quando faldvamos em servicos. O profissional dessa area precisa promover
diferentes acdes

A Usability Matters (2015), organizacdo sem fins lucrativos, que trabalha em prol da
conscientizacdo do design através de interacfes com designers e consumidores sensiveis ao
design, inspirados pelas heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen, definiram algumas
heuristicas do Design de Servicos, que nada mais sdo do que regras praticas que nos ddo uma

estrutura & medida que avangamos no processo de pesquisa e design.
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Para o Design de Servigos, esse tipo de abordagem possibilita uma avaliagdo dos

projetos ja concluidos com o objetivo de encontrar possiveis problemas. Uma heuristica pode

ser aplicada a uma Unica interacdo ou a todo o servico em si e também pode ser utilizada em

um momento especifico ou em toda a relacdo do consumidor com o servico, afirma a Usability
Matters (2015).

1.

Resolva um problema real dos usuarios. Resolva problemas que as pessoas
realmente tenham, e ofereca valor que faca valer o esforco. Baseie modelos de
servicos em necessidades identificadas através de pesquisa com Usuarios.
Explique sua oferta de servico com clareza. Use termos familiares para o
consumidor na hora de nomear o seu servico. Consumidores devem conseguir
entender rapidamente se um servico € ideal para eles ou ndo.

Construa relacbes duradouras. O sistema deve suportar interacdes apropriadas,
permitir flexibilidade de uso e alimentar relagdes duradouras. O nivel certo de
engajamento permite que o Servigo e a experiéncia a qual o consumidor tem nele
continue sempre evoluindo.

Utilize recursos existentes. Considere o sistema como um todo e quais partes ja
existentes podem ser usadas para entregar o servico de uma melhor forma. Encontre
oportunidades para expandir, reinventar ou redistribuir recursos.

Dé liberdade e autonomia aos consumidores. O ecossistema do servico deve ser
construido em torno de habitos ja existentes. Nao espere que as pessoas adaptem
seu estilo de vida ou estilo de trabalho para conseguir se encaixar no seu modelo de
Servico.

Entre e saia com leveza. Ofereca pontos de entrada e saida que sejam flexiveis e
naturais para o seu consumidor. Considere 0 momento certo para novos atores
entrarem no sistema, ou 0 momento certo para encerrar um ciclo.

Alinhe as expectativas. Deixe 0s consumidores saberem levemente o que esperar
em cada etapa do servico. Ajude-os a entender onde eles estdo no sistema.

A informacéo certa na hora certa. Informe aos consumidores o que eles precisam
saber com o nivel certo de detalhe e na hora exata. Pese 0s pros e contras de oferecer
informacao mais detalhada ou menos detalhada a cada momento da experiéncia.
Seja consistente em diferentes canais. Continuidade de marca, de experiéncia e
de informacdo devem ser sempre prioridade. Os consumidores necessitam ser

capazes de mover-se de um canal para o outro, sem dificuldades.
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10. Defina o ritmo apropriado de entrega. Todos os consumidores tém de poder
definir o ritmo e a cadéncia pela qual experimentam o servico.

As heuristicas de usabilidade do Design de Servicos sdo meios indispensaveis para
analisar e idealizar servicos essenciais aos clientes. Os servigos estdo cada vez mais digitais,
ndo abranger o ambiente digital em seus servigos € uma perda competitiva para as instituicées.
Através desses fendmenos do digital, as competéncias do design de servicos comecaram a
esbarrar nas areas de atuacdo do design da experiéncia do usuario e do design de interagdo. O
design de servicos olha para todas essas competéncias sugerindo melhorias aos servicos. Ele
consegue impactar todos os pontos de contato com o cliente deve fazé-lo também com suas
expectativas.

Né&o é sempre que essa experiéncia acontece. Afinal, somos individuos, cada usuario
pode ou ndo gostar de consumir um produto, fisico ou digital. As pessoas tem o direito de ficar
menos ou mais satisfeitas com o que lhes € oferecido. Os usuarios tém mudancas de humor e
expectativas que sdo construidas, as vezes, de maneira falsa, por isso a experiéncia ndo pode

ser sO a expectativa com um servico, ou o produto em si, a experiéncia nao € apenas um pedaco.

2.2 UX DESIGN

Quando falamos em UX Design, nos referimos ao design focado na experiéncia de quem
usa um determinado produto ou servico. Enquanto o Design de Servico é o planejamento e a
organizacgdo de todos 0s recursos de uma organizacdo, UX design serdo todos 0s contatos que
o cliente tera com aquele determinado servico.

Quando entramos em contato com uma empresa de telefonia para contratar um servico
ou registrar um chamado, toda a nossa interacdo, desde o inicio até o atendimento pelo
representante, influencia nossa experiéncia com aquele servico. Os servicos de design
englobam todas as acdes que a empresa de telefonia toma para garantir que nossas solicitacdes
e contratacGes sejam realizadas com sucesso, ja 0 UX design, abrange o conteldo, 0 nosso
contato, a tecnologia que iremos acessar, a estética, que nos, usuarios, experimentamos ao longo
da chamada. O UX design ndo é apenas sobre o design ou a estética; é sobre toda a experiéncia
do usuario, desde o momento em que ele pesquisa o produto na internet, até a utilizacdo,
manutencdo e descarte.

Segundo Teixeira (2018), usamos ferramentas a todo momento no nosso cotidiano,
desde a hora em que acordamos até 0 momento em que vamos dormir, e quando nos sentimos

mal ao fazer isso, significa que a experiéncia do usuario ndo foi bem projetada. Teixeira (2018)
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disserta que as experiéncias sdo subjetivas e Unicas, criadas a partir do ponto de vista de cada
pessoa ao interagir com essas ferramentas e que elas podem sofrer interferéncia humana e
externa.

O profissional em UX design, precisa entender as necessidades dos usuarios pois € ele
quem torna esse contato entre a pessoa e a interface agradavel, intuitiva, facil, para conseguir
entregar valor ao servico. E necessario atender a necessidade do usuario pois, quando a pessoa
usuaria procura um produto ou um servi¢o, muitas vezes ela estd tentando esclarecer uma
davida, resolver um problema no seu dia a dia, portanto, ouvir as necessidades dessas pessoas
e atendé-las é o foco desses profissionais.

Pereira (2018) aborda o contexto do UX Designer no meio digital e diz que uma boa
experiéncia do usuario € o que nos faz ndo abrir mao de determinados produtos e/ou servigos e
que esse profissional deve ser capaz de criar além de um produto com uma interface bonita e
com boa usabilidade, um produto que cause um bem-estar durante seu uso. O estudioso ainda
afirma que essa sensacdo pode dar-se por alguns motivos: “[...] pode ser porque resolveu um
problema muito grande na rotina da pessoa, ou ajudou-a a ter mais tempo para fazer outras
coisas que gosta com a familia ou os amigos” (PEREIRA, 2018, p. 8).

O usuario final do produto é possivelmente o mais importante dos usuarios, mas ele nao
€ Unico. Entender quem € a pessoa usudria, quais sao as suas frustracdes, suas ideias, objetivos,
seu estilo de vida, muitas vezes faz com que o UX designer consiga explorar melhor os
beneficios para a pessoa que vai utilizar o sistema, produto. Portanto, desta forma, se faz
necessario também o conceito de empatia e alteridade, uma vez que através da nossa Gtica,
precisamos compreender a ética do outro, sentir pelo usuario e, tentar trazer melhorias para o
produto. Ao facilitar a vida dessas pessoas que utilizam seu produto, praticando a empatia, vocé
conquista a confianca do usuario e, por consequéncia impacta positivamente a qualidade do seu
Servico.

Segundo o professor Frederick van Amstel, no primeiro episddio do Podcast iVox
Design (IVOX DESIGN, 2021), inicialmente, ndo se utilizava o termo Designer da Experiéncia
do Usuario para descrever um profissional especifico. Na verdade, existiam especialistas para
cada uma dessas qualidades, como engenheiros ou analistas de usabilidade, arquitetos da
informacao, redatores web, e designers de interface. Com o avango da area, tornou-se cada vez
mais necessario um profissional mais experiente que conseguisse observar todas essas areas em
conjunto. Dai surgiu o UX Designer, que passou a ocupar cargos de maior senioridade.

No artigo da Nielsen Norman Grupo, lideres mundiais em experiéncia do usuario

baseados em pesquisa, os principais fundadores do termo UX design, Donald Norman e Jakob
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Nilesen sinalizam que, devemos distinguir UX e usabilidade: De acordo com a definigédo de
usabilidade, esta é um atributo de qualidade da Ul Design, User Interface design, ou Design de
Interface do Usuario, abrangendo se o sistema € facil de aprender, eficiente de usar, agradavel

e assim por diante.

2.3 Ul DESIGN

Enquanto no UX Design entendemos que é tudo aquilo com que o cliente interage em
uma marca ou organizacao, em Ul Design tratamos do aspecto visual do servigo/sistema, no
contexto digital, portanto esta esfera do design é a ponte entre a pessoa usudria e o sistema, com
0 objetivo de propiciar uma navegacao facil, eficiente e agradavel.

Com o aumento da tecnologia e a distribui¢do dos dispositivos inteligentes, o Design de
Interface do usuario (Ul design), desempenha um papel central na forma em que interagimos
com os dispositivos. Seja no caixa eletronico de um banco, no computador de bordo de um
carro, nos dispositivos em centros cirurgicos, essa area se concentra no aprimoramento de
interfaces com os quais a pessoa usuaria interage com esses produtos. Esta area € responsavel
por projetar a aparéncia visual, a disposi¢cdo dos elementos e a interagdo do uso com a interface.

Filipiuk (2021), explica a diferenca entre UX e Ul Design de forma clara, ele afirma que
o Ul Design se refere aos elementos visuais de um produto digital, as telas, enquanto que o UX
Design se refere a experiéncia geral durante a interacdo com o produto.

Existe uma relacdo de dependéncia entre as areas e, um grande erro € focar apenas no
quesito estético das telas. Embora os profissionais trabalhem com suportes e areas distintas,
devemos citar a importancia em que uma area traz a outra. Uma interface mal projetada interfere
negativamente na experiéncia do usuario com um servico, ressaltando a necessidade do trabalho
do UX Design em uma equipe de designers. O foco deve ser em projetar para a pessoa usuaria
e, fazer com que ela conclua intuitivamente seus objetivos, mas sem deixar a beleza estética da
interface de lado, em sintese, a beleza € um fator essencial na experiéncia.

Mesmo que 0s usuarios sejam seres humanos, Gnicos em sua esséncia, as pessoas ainda
seguem certos padrdes, seja no seu dia a dia ou, interagindo com softwares de criacdo. Os
profissionais responsaveis por desenvolver telas, analisam esses comportamentos comuns,
poupando esfor¢os cognitivos dos usuarios e contribuindo com solucdes de design de interacéo.

Para assegurar que o usuario tenha uma boa experiéncia ao interagir com a interface
projetada e consiga concluir a tarefa com eficiéncia e satisfacdo, € preciso entender que com o

passar do tempo 0s usuarios se acostumaram, conscientemente ou nao, com certos
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comportamentos dos elementos de uma interface. Desse modo, projetar esses elementos para
que ajam como se espera € o ideal, sempre tentando ser consistente e previsivel em suas escolhas
e no layout (USABILITY.GOV, 2013).

Os elementos mais comuns da interface visual, estdo: Controles de Entrada,
Componentes de Navegacdo, Componentes Informativos e Containers. Sdo exemplos desses
elementos:

e Controles de Entrada: caixas de selecdo (checkbox), botdes de opgédo (radio

button), listas suspensas (dropdown), caixas de listagem, botdes, comutador
(toggle), campos de texto, campo de datas (calendarios) (USABILITY.GOV,
2013).
e Componentes de Navegacdo: trilha de migalha de pao (breadcrumb trail),
paginacao, slider, icones, barras de busca, tags, abas. (USABILITY.GOV, 2013).
e Componentes Informacionais: icones, barras de progresso, notificacdes, caixas
de mensagens, janelas flutuantes. (USABILITY.GOV, 2013).

e Containers: Menu sanfona [accordion menu] (USABILITY.GOV, 2013).

Esses elementos séo linguagens do Ul Design e quando agrupados podem constituir um
sistema de design. As equipes de Ul trabalham com sistemas de design (design system), uma
estrutura de design que evolui juntamente com o produto e como as novas tecnologias. Design
System, além de ser uma ferramenta, é também um produto que ird ajudar os atores de um
projeto — designers, desenvolvedores, etc. —a construir outros produtos (HACQ, 2018).

Portanto, sistema de design é um sistema de padronizacdo dos elementos, regras e
principios que orientam o desenvolvimento das interfaces de uma empresa e, seu objetivo é
criar uma identidade para o usuario e facilitar dos Ul designers e dos programadores. Ele
oferece um conjunto de diretrizes e padrdes para a aparéncia, a interacdo e a experiéncia do
usuario, que ajudam a poupar tempo e otimizar os times de design garantindo uma consisténcia

visual do produto.

2.4 USABILIDADE

Existem vérias etapas para uma experiéncia satisfatoria. Além de um servico ser Util ele
precisa ser facil de usar. Todas essas experiéncias unidas tornam os pontos de contato com o
usuario mais prazerosa. Mas como podemos medir que algo seja facil de usar? Usabilidade se
refere diretamente ao grau de eficiéncia, eficicia e satisfacdo. Sua origem surge na engenharia

de software, mais especificamente na &rea da interacdo humano-computador (IHC).
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O processo de simplificar uma interface exige que vocé exponha o gquanto antes sua
solucdo para as pessoas que a usardo. Desta maneira, vocé conseguira entender rapido se aquela
informacdo que vocé tirou de uma determinada tela do fluxo faz sentido ou ndo. Muitas vezes,
0 que faz sentido para nés que estamos projetando pode ndo fazer sentido para quem vai usar
de verdade o nosso produto.

Ainda que a usabilidade tenha surgido das areas da engenharia de softwares e foi
possivel desenvolver algumas regras e heuristicas para tal, a usabilidade ndo compete apenas a
interfaces digitais ou, produtos digitais, qualquer produto em que nds usamos no nosso dia a
dia, pode ser um produto ou deve, ser um produto testavel com usuérios com o objetivo de
melhora em todas as etapas de seu desenvolvimento.

De acordo com a Digital House (2021), a usabilidade visa garantir que 0S usuarios
consigam atingir seu objetivo com eficiéncia e facilidade, por meio de testes de performance
do produto, analisando se € necessario melhorias ou inovagdes, com 0 usuario no centro de
todas as decisdes. Eles destacam seis metas da usabilidade, em que cada uma delas levanta
guestionamentos essenciais para garantir uma melhor usabilidade em qualquer momento do
desenvolvimento do projeto. Essas perguntas devem ser respondidas com o maior detalhamento
possivel para um melhor resultado. S&o exemplos delas:

e Eficacia: O produto/servico cumpre com a principal finalidade para qual foi
projetado? Ele faz o que se espera dele?

e Eficiéncia: Quanto esforco é necessario para a realizacdo de determinada tarefa? A
resposta é rapida?

e Seguranca: Quais sdo 0S erros que o usuario pode cometer ao utilizar esse
produto/servico? Além disso, essa meta € importante para garantir a protecdo de
dados do usuério e a seguranca da informacéo?

e Utilidade: O usuério consegue realizar todas as tarefas necessarias? Todas as
funcionalidades do contexto estéo incluidas?

e Aprendizagem: O usuario consegue aprender a usar o produto/servico facilmente?

e Memorizacdo: Os usuarios recebem algum tipo de suporte para realizar as tarefas,
principalmente as atipicas?

Nos testes de usabilidade, o facilitador, que guia a rodada de testes, administra as tarefas
aos participantes e, essas tarefas podem ser especificas ou mais abrangentes. Enquanto os
participantes interagem com os sistemas, o facilitador analise seus feedbacks, comportamentos,
fazendo-os algumas perguntas para entender suas motivacoes e retirar ainda mais respostas dos

participantes.
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A falta de usabilidade em um sistema impede o acesso a informacéo, a realizagdo de
tarefas e pode trazer prejuizos ao usuario, como, por exemplo, induzi-lo a realizar uma tarefa
de maneira incorreta, afirma Teixeira (2018). Dessa forma, hd maneiras de testarmos a
usabilidade de um produto/servico, com o objetivo de identificar problemas, encontrar

oportunidades de melhorias e aprender com 0S USUArios.

2.5 MUSEUS E O DIGITAL

Com as mudancas nos paradigmas da comunicagdo, dos servicos cada vez mais
personalizados ao publico, as discussdes das transformacdes do digital também contemplam as
esferas museais. Se antes a presenca do digital nessas instituicbes, apenas acenava como uma
forma de ampliar os espacos tradicionais, hoje toma um protagonismo diferente.

Experiéncias e servicos personalizados no campo da museologia vem compreendendo,
sobretudo, as dificuldades e as necessidades de ampliar a capacidade de adaptacdo a cenarios
mais atualizados. A museologia é uma ciéncia que estuda a relacdo especifica do homem com
a realidade, consistindo na coleta e conservacdo sistematica e intencional de objetos
inanimados, materiais, moveis e principalmente tridimensionais selecionados que
documentam o desenvolvimento da natureza e da sociedade e fazem uma profunda pesquisa
cientifica e cultural deles (GREGOROVA, 1980, p. 20).

No século XVI, nos chamados Gabinetes de Autoridades, pequenos grupos acumulavam
objetos privados vindos de outras paises. Esses espagos que, também eram chamados de Quarto
das maravilhas, designavam os lugares onde, no periodo das grandes navegac6es, comerciantes,
aristocratas e estudiosos ricos, acumulavam seus bens de consumo. Muito em funcdo das
demandas sociais e politicas, esses espacos que antes eram simbolos socioecondmicos e,
predominantemente marcados pela curiosidade, passam a perder sua influéncia, se
estabelecendo as instituicBes oficiais e cole¢cdes privadas.

Os objetos que faziam parte dos acervos que durante anos eram apenas destinados aos
mais nobres, passaram a apoiar a producdo de conhecimento no campo das ciéncias. Logo, no
final do século XX, coma reivindicacdo por conhecimento, cultura, 0s museus passam a atender
novas demandas. A dimensédo educativa se acentua e 0s museus comegam a ser compreendidos
ndo apenas como espagos de conhecimento, mas também de educacgdo. Portanto, 0s museus
partem desse lugar, um espago de objetos de cole¢des individuais, das classes mais altas, ao
momento em que, a producdo de conhecimento e educagéo séo atribuicdes mais expressivas em

seus saldes.
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Atualmente, o principal dilema dos museus e seu aparelhamento, ainda é a sua
incapacidade de adaptacdo aos cenarios atuais. Por parte da populacdo, o pensamento sobre 0s
museus ainda reside naquele lugar, preconceituoso e que dificulta a incluséo e multiplicidade.

O processo pandémico, gerou certas decisdes, atropeladas, a essas instituicbes. A
pandemia acelerou um processo que ainda vinha sendo explorado lentamente pelos museus que
é a sua mediacdo com o publico por intermédio da dimensdo digital. Ainda que poucos
profissionais responsaveis pela gestdo de organizagGes culturais museais dediqguem uma
particular atencdo ao assunto, essa juncdo, aparentemente repleta de antagonismos ou
incompatibilidades, esta ha anos estabelecida.

O uso do ambiente virtual para mediar a relacdo com o publico dos museus ja é
amplamente difundido ao redor do mundo. O Metropolitan Museum of Art, em Nova lorque
conta com ferramentas de ensino online da historia da arte, enquanto o Rijksmuseum em
Amsterdad, investiu em uma curadoria digital sem precedentes com quase 10 anos de
implementacéo e pesquisa. O MOMA, também em Nova lorque, oferece 9 cursos sobre as artes
visuais e 0s cursos sao ministrados pela curadoria da instituicdo. Na corrida para se colocar nas
posicOes virtuais e iterativas, alguns museus viram o digital como principal estratégia na
disseminacéo de seus contetidos. Logo, é necessario refletir que, o que garante um bom servico
e a fidelidade de um determinado grupo aos seus produtos ¢ a qualidade dos seus servicos. A
capacidade de transmissdo do som e da imagem pelo radio e pela televisdo fez com que se
criassem novos tipos de registros para suporte das mensagens veiculadas por esses canais: as
fitas eletromagnéticas de som e imagem. Esses novos registros — leiam-se documentos —
apresentaram novos problemas para as instituicdes relacionadas com sua guarda e difusdo’’
(MURGUIA, 2004). 2

Segundo, Richard Rinehart, 0os museus conseguiram perceber que as tecnologias os
ajudavam na comunicacdo, sobretudo na difusdo de pesquisas e no estudo de suas colegdes.
“’Os museus eram, e ainda sdo atraidos pela capacidade da internet de alcancar um grande
namero de pessoas — de levar as informacoes, interacdes e até mesmo experiéncias dos museus
para além das limitacdes geograficas e a mobilidade de seus acervos.”’ Richard Rinehart, 2003.

Essa capacidade, alinhada a um plano de gerenciamento, agrega valor aos servi¢os dos

museus e aumenta as expectativas dos usuadrios com 0s servicos. Somos a sociedade da

2 The Metropolitan Museum Of Art: https://www.metmuseum.org/.
Rijks Museum: https://www.rijksmuseum.nl/nl.
MOMA: https://www.moma.org/.
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informacdo, a historias que emocionam vao perpassar pela imagem, o contato com o racional e

a experiéncia.
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3. METODOLOGIA

Este capitulo esté sintetizado em dois elementos basicos que sdo as etapas da pesquisa

e 0S passos presentes no projeto.

3.1 PESQUISA

Esta etapa partiu de uma pesquisa bibliografica, de carater exploratério, acerca dos
principais conceitos e métodos dos temas abordados, com o objetivo de prover uma base maior

de conhecimentos pertinentes para solucionar o problema de pesquisa trabalhado.

3.2PROJETO

A metodologia projetual escolhida para este trabalho foi a Design Centrado no Usuério
(DCU) de Preece et al. (2005), com pontos da metodologia de Design Thinking proposta por
Silva et al. (2011), por considerar o usuario como ancora de todo o processo de escuta, com 0
objetivo principal de atender as necessidades e expectativas do seu publico-alvo, por meio de
feedbacks durante todo o desenvolvimento.

Entendendo que UX é uma nomenclatura relativa a experiéncia total do usuario dentro
de um contexto e que, nem todos 0s processos de design sdo orientados aos usuarios, focados
na experiéncia, os profissionais desenvolveram uma abordagem préatica em que o usuario esta
presente em quase todos 0s processos do desenvolvimento do produto.

Essa abordagem surgiu muito antes do termo UX, afinal, desenvolver uma cadeira que
se adequa melhor a uma pessoa ja é uma preocupacdo ha décadas. O Design Centrado no
Usuario € mais do que projetar interfaces bonitas e agradaveis, ela é uma metodologia que atua
em todas as etapas do desenvolvimento, colhendo feedbacks, mapeando erros e assim,
permitindo correces.

Preece et al. (2005) define que para o desenvolvimento da metodologia existem 4 etapas
fundamentais, sendo elas:

1. Pesquisa: levantamento de dados acerca do problema abordado, a fim de conhecer
o perfil e necessidades de determinado publico e identificar oportunidades para
inovagéo.

2. ldeacdo: geracdo de solucdes baseada nos dados levantados, a partir de técnicas de

criatividade e selecdo de propostas que atendam as necessidades do projeto;
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3. Prototipagdo: Producdo de alternativas de design (de artefatos ou experiéncias)
através de protdtipos em niveis crescentes de fidelidade, desde prot6tipos em papel
até completamente funcionais.

4. Avaliacao: Execucdo e analise de teste dos protdtipos com usuérios, com o objetivo
de antecipar problemas e adequar o artefato ou experiéncia ao usuario.

As quatro etapas propostas por Preece et al. (2005) e que foram previamente comentadas

estdo sintetizadas na Figura 1.

Figura 1 — Etapas para o desenvolvimento da metodologia

1 2
Pesquisa Ideagao
Levantamento de Geragéo de solugdes
dados acerca do - baseada nos dados
problema abordado levantados.

Ciclo de Design
Centrado no Usuario

4 3
Avaliagéo Prototipacao
Execugdo e andlise Produgao de
de teste com 0s - alternativas de design
usudrios. através de protdtipos.
= 2§

Fonte: Autor (2024)

Na fase de Pesquisa (1) sdo utilizadas técnicas de levantamento de dados sobre o
problema e esclarecimento de conceitos que serdo Uteis para o desenvolvimento do produto:

e Matriz de Alinhamento: Essa etapa consiste em alinhar o conhecimento acerca do

problema, considerando as certezas, duvidas e suposi¢fes e também o que ainda
precisa ser pesquisado;

e Mapa de Atores (Mapa de Stakeholders): Identifica a importancia e o impacto das

pessoas durante o processo,

e Pesquisa Exploratéria: Pesquisa feita logo no inicio, com o intuito de entender

melhor o contexto em que o projeto esta inserido;

e Questiondrio quantitativo: Apoiar 0os dados em niimeros.

e Questiondrio qualitativo: Apoiar 0s dados em comportamentos e emocoes.
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Pesquisa Desk: Busca de informac@es ja existentes, publicadas em sites, artigos,
revistas e outros meios sobre o problema, os concorrentes, 0s usuarios, as

tendéncias do mercado etc.;

Andlise de Similares: Pesquisa aprofundada sobre os concorrentes — diretos e
indiretos — a partir de critérios pré-estabelecidos, como, por exemplo funcdes,
usabilidade, analise gréfica, etc.;

Entendimento do Publico Alvo: Coleta — através de pesquisas qualitativas e/ou

quantitativas — de mais informag6es sobre o publico-alvo;
Personas: Criacdo de personagens ficticios a partir das informagdes coletadas do
nosso publico-alvo, com o intuito de se aproximar cada vez mais do usuério real do

produto.

Na fase de Ideacdo (2), apds a recolha de informacdes da etapa anterior, estabelecemos

as ideias e funcionalidades do produto a ser desenvolvido, sempre se baseando em dados e com

0 USUArio no centro do processo.

Brainstorming: técnica para gerar o maximo de ideias possiveis, de maneira
espontanea, para a resolucdo de um problema;

Mural de possibilidades: atividade que promove a visualizagéo das ideias geradas e

escolher as duas melhores entre elas;

Mapa conceitual: técnica para orientar a elaboracdo e visualizacdo de novos
conceitos.

Arquitetura da Informacéo: organizacao e catalogacdo dos dados, desenvolvimento

do fluxo do usuario;

Moodboard e Branding: levantamento de referéncias e definicdo da identidade

visual do aplicativo.

Na fase de Prototipacdo (3), € quando comegamos a desenvolver versdes do produto em

diferentes niveis de complexidade, até se aproximar da versao definitiva.

Protdtipo em papel: representacdo de maneira simplificada — em papel — das telas

que fardo parte do produto final, possibilitando a interacdo dos usuarios para
realizacdo de testes de usabilidade;

Protdtipos em tela: aperfeicoamento do prototipo em varios niveis de

complexidade, definindo alguns elementos do layout do produto;

Projeto Visual da Interface: evolugdo do prot6tipo em tela, compondo a interface

com os elementos visualis e a arquitetura da informacéo desenvolvidos previamente;

Prototipo Funcional: Simulacéo interativa da experiéncia de uso do produto.
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A Ultima fase, a Avaliacdo (4), consiste em testar e analisar a usabilidade dos proto6tipos

do produto com os usuarios reais, buscando sempre a evolugdo do mesmo.
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4 METODOLOGIA APLICADA

Esse capitulo apresentara os principais achados associados a pesquisa aplicada,
idealizag&o do aplicativo, processo de prototipagem e avaliacéo.

4.1 PESQUISA APLICADA

Aqui seré apresentada a subtdpicos relacionados pesquisa aplicada, tais como: matriz de
alinhamento, mapa de atores, pesquisa exploratoria, questionario quantitativo, questionario

qualitativo, pesquisa desk, analise de similares, entendimento do publico alvo e personas
4.1.1 Matriz de Alinhamento

Em todo inicio de projeto € comum que duvidas, incertezas e suposi¢des surjam por nao
termos informacdes necessarias tal ponta pe inicial. Por onde comecar, o que fazer, com quem
conversar sdo questfes que geram bastante inseguranca e, nesse momento, identificar algumas
abordagens pode ser imprescindivel. A Matriz CSD (Certeza, Suposi¢do, Duavida) é uma base
de alinhamento e funciona a partir de trés questdes fundamentais: O que ja temos de certeza
sobre o produto, o que supomos saber e quais perguntas poderiam ser feitas.

Essa base pode ser alimentada a qualquer momento do projeto, conforme forem
surgindo mais duvidas ou pontos forem sendo esclarecidos. A Figura 1 retrata a matriz de

alinhamento desenvolvida para o projeto.

Figura 2 - Matriz de alinhamento desenvolvida para o projeto

DUVIDA

« Como garantir que a
mensagem sobre 0s servigos,

+ Parte consideravel do
plblico do MAPP sdo grupos

+ O Museu é administrado pela
UEPB (Universidade

Estadual da Paraiba).

« O principal canal de
distribuigdo dos servigos do
MAPP néo contempla todos os
usudrios.

« A falta de consisténcia visual
no instagram do Museu faz
€OM gue 0s usuarios ndo se
sintam seguros quanto aos
servigos e, muita informagéo
se perde nesse curso.

Fonte: Autor (2024)

vindos de cidades
circunvizinhas...

« O publico do MAPP gostaria

de receber informagdes sobre
os eventos do MAPP...

« Eimportante que o museu

tenha um newsletter
(informativo via e-mail) sobre
seus eventos, exposigdes..

eventos do MAPP contemple
um publico mais diverso?

« A criagdo de um aplicativo/

sistema pode tornar o curso
das informagdes mais
eficiente?

« Onde o usudrio procura o

MAPP na internet?
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4.1.2 Mapa de atores

A composicdo do gréfico de atores serve para representar de forma visual o grau de
influéncia e impacto das pessoas envolvidas com o projeto. Ele representa a definicdo do
publico, direto e indireto. Mais proximo ao centro estd o publico que tem mais impacto no
processo, 0 publico direto e, o publico que esta a margem do centro tém menos impacto. Para
este projeto em questdo, o publico mais impactado pela solucdo a ser desenvolvida sdo os
usuarios que frequentam os espacos do museu ou que tém um certo grau de intimidade com os

servicos. A Figura 2 retrata a o grafico do mapa de atores.

Figura 3 - Gréafico do mapa de atores

Stakeholders Map

Stakeholders Externos:
UEPB

Stakeholders Internos:
Coordenadores,
servidores, estagiarios, monitores.

Os usuarios do MAPP:
Publico em geral,
visitantes, alunos, professores.

Fonte: Autor (2024)

4.1.3 Pesquisa exploratdria

Com o objetivo de coletar insights e compreender melhor a realidade acerca do tema
abordado, fora realizado um questionario e também entrevistas aprofundadas com stakeholders
de forma semiestruturada, como define Preece et al. (2005), onde o entrevistador é apoiado por
um roteiro de perguntas. Através do roteiro de perguntas com o professor José Pereira, foi
possivel perceber uma série de inconsisténcias e pontos que poderiam ser melhor abordados. O

roteiro foi desenvolvido a fim de entender um pouco mais as estratégias nos servigos do MAPP.
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4.1.4 Questionario quantitativo

O questionario foi aplicado afim de conhecer dados numéricos sobre o publico alvo do
projeto, dados demograficos. Como a pretensdo da pesquisa era contactar o maximo de usuarios
possiveis para quantificar o problema e entender sua dimensdo, este questionario foi
compartilhado através de Email juntamento com os objetivos propostos. O questionario foi
aplicado com a ferramenta do Google, 0 Google Forms, com 15 perguntas objetivas e obteve
96 respostas, as perguntas estdo anexadas no apéndice. Na tentativa de agrupar dados
demograficos, perguntamos sobre a faixa etaria dos usuarios que responderam a pesquisa. Das
99 respostas a maioria disse ter 18 a 29 anos, foram 65 respostas (67,7%). Em segundo lugar,
22 pessoas disseram ter 30 a 39 anos, foram 22 respostas (22,9%), seguido de 5 respostas
(5,2%) para 60 anos ou mais. Apenas 3 pessoas (3,1%) afirmaram ter 50 a 59 anos e, 1 pessoa
com 40 a 49 anos (1%).

Sobre sua classificagdo por cor/raca: 54 pessoas se identificaram como brancas (56,3%).
Em segundo lugar, 24 pessoas se identificaram como pardas (25%), seguido de 13 pessoas que
se identificaram como pretas (13,5%) e 5 pessoas (5,2%) como amarela.

Sobre o nivel de escolaridade, 67 pessoas fazem parte do nivel superior completo
(69,8%). Em segundo lugar 15 pessoas informaram ter o ensino superior incompleto (15,6%),
seguidos de 10 pessoas com o ensino médio completo (10,4%), 2 pessoas com 0 médio
incompleto (2,1%) e 2 pessoas com o fundamental incompleto (2,1%).

Também foi questionado se os usuarios eram de campina grande: Com 68 respostas
(70%8) os usuarios informaram ser da cidade de campina grande e, 28 respostas (29,9%)
informaram n&o ser de campina grande.

Sobre a frequéncia de visitas ao MAPP, 49 pessoas (51%) responderam que
frequentavam apenas as vezes. Em segundo, com 21 respostas (21,9%) dos usuarios informaram
nao frequentar o museu. Em seguida, com 22 respostas (22,9%) dos usuarios informaram nunca
ter visitado o museu e 4 pessoas informaram visitar o museu (4,2%). Também foi questionado
se 0s usuarios procuravam informacdes sobre o MAPP antes de visita-lo; 52 pessoas
informaram que ndo procuram (54,2%), em seguida de 29 pessoas informando que as vezes
procura informacdes antes de visita-lo e por Gltimo, com 15 respostas (15,6%) informaram que
sempre procuram.

Sobre como 0s usuérios tomavam conhecimentos das atividades, exposicdes e eventos
do MAPP, com 51 pessoas informando que se informam através das redes sociais, em segundo

35 pessoas (36,5%) informando que se informam com amigos, em seguida 23 pessoas (24%)
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informaram que nédo se informam, em seguida 21 pessoas (21,9%) informaram que através de
telejornais e 9 (9,4%) pessoas através de outras formas.

Também foi consultado com os usuarios se eles ja procuraram o site do MAPP, 84
pessoas (87,5%) informaram que néo e, 12 pessoas (12,5%) informaram que sim.

Sobre as dificuldades de encontrar informacGes sobre as atividades do MAPP, 58
pessoas (60,4%) informaram sentir dificuldades. 38 Pessoas (39,6%) informaram ndo sentir
dificuldades. Foi perguntando aos usuarios se eles seguiam o MAPP nas redes sociais e 81
pessoas (84,4%) pessoas informaram que ndo seguem o MAPP, enquanto 15 (15,6%) pessoas
informaram segui-lo no Instagram.

Também foi consultado se os usuérios ja pesquisaram sobre o MAPP no Youtube, 92
pessoas (95,8%) informaram que nao e 4 (4,2%) informaram que sim.

Como os usuarios avaliam as divulgagdes das atividades do MAPP e 38 pessoas (39,6%)
informaram que baixa. Em segundo lugar 28 pessoas (29,2%) julgaram regular, 17 (17,7%)
julgaram muito baixa, enquanto apenas 13 pessoas (13,5%) julgaram boa. Todos os quadros
dos graficos do questionario foram fixados no apéndice do projeto para ampliar a representacao

da anélise dos dados da pesquisa.

4.1.5 Questionario qualitativo

Também fora realizado um questionario qualitativo com alguns grupos afim de obter
informacGes mais aprofundadas sobre seus comportamentos e motivacdes. Foram coletadas 11
respostas e todas as perguntas também se encontram anexadas no apéndice do projeto. Algumas
respostas permitiram identificar algumas necessidades e elaborar algumas funcbes do que
poderia vir a ser testado. As Figuras 4 e 5 exemplificam as respostas de alguns itens do

questionario.
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Figura 4 — Respostas sobre hobbies e sobre a frequéncia do uso de internet

APLICAGAO DO QUESTIONARIO

Vock pode contar um pouco sobre seus hobbies?
11 sespostss

Amo tocar & ouvir misica (sou misico, fago shows na noite da cidade onde moro), jogar videogames &
curtis com familia € amigos (uma cervejinha enmtBo...)

gosto de estar com meus amigos & familiares, assistis,ler, brincar com meus pets, visjar & conheces novos
lugares

Visitar locais culturais, ler e comrer

Treinar, jogar vbles, assistic anime e ler mangs
Gos1o de ler, ver séries, ouvir musica e dormir
Lenurz

Pintura

Caminhar/ilha

Gosto 0 ver fimes & series. GOSIo 02 lér LM DOLCD T2MDEM & S3i COM aMIgas

Com que frequéncia vocé usa intemet? LD Copiar

11 respostas

Fonte: Autor (2024)

Figura 5 — Respostas sobre recepcéo de informagdes sobre eventos do MAPP e sobre os passos para criar um
aplicativo para museu

APLICAGAO DO QUESTIONARIO

Vocé gostaria de receber informacdes sobre os servicos, eventos do MAPP? |Q Copiar
11 respostas

L}

Nio tenho cerieza Score iS50, MAS G Sim. Pors 35 © Instagram & msufcents SOt Gus eles CemOra D73 DOSLF €.
m Sem. Sera impontante ter 3cessO & in. sm! sendo ds od.

Se vock pudesse criar um aplicativo para sjuda-Jo nessa tarefa, como seria, cite rés passos?

1 respostas

U aplicetivo que trouxesse nformacdes 0o MAPP poderia ter um feed com prncipeis noticies ¢
novidedes. Uma 3ec30 sobre © Que €316 acontecendo e © Gue acontecers no museu (programacio) & uma
3680 para usufrios CadasTTados, pois estes recedeniam notificacies vis APP sobre novidades
(programacio stusiizacs ou lembretes)

as Ges sobre 3 30 do museu, 30 do museu e valores/compra de ingresso

Mapa 0o musew pars su poder saber onde localzar cada spresentagio nele, Programacic 9o mia & 2ba de
cursos e oficinas promovidas

Diviigecso. incentivar 83 Dessoes € Omamentos.
Simples de usar, acessivel para Dess0ss Com deficiincias ¥isUsis € que N3O Pese tanto
Neo sou capaz de opinar

Teria um feed com Sivuigacdes sobre eventos & exposicEo com imagens. Teria Um e39ac0 Sara Compra de-
entrada, ums dres para checkin onde os vistantes pudessem postar o108 s O MUSey & escreverem sobre

Fonte: Autor (2024)
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4.1.6 Pesquisa desk

A desk research ou pesquisa secundaria, € um método no qual o pesquisador procura
reunir informacdes de documentos ja existentes para adquirir conhecimento sobre um
determinado topico. Nessa etapa é necessario entender o que as pessoas estdo falando sobre
aquele determinado servico. Como um método de pesquisa, a desk research deve ser utilizada
antes de comecar qualquer projeto de design de produtos, seja um protétipo ou um teste de
usabilidade.

Foram avaliadas as paginas do google avaliacdo (Principais comentarios e perguntas),
as paginas do Trip Advisor (site de viagens que fornece informacdes de contetdos relacionados
ao turismo) e, o principal canal de distribuicdo dos servigos do MAPP, o Instagram.

Nessa pesquisa secundéria, foi possivel observar uma recorréncia nas respostas dos
usuarios no que diz respeito as visitas, agendamentos e exposi¢des. A Figura 6 representa 0s

prints da pesquisa secundaria.

Figura 6 - Prints da pesquisa secundaria.

Deisy Mohr Bauml
41 comentarios

Museu de Arte Popular da Paraiba

o - PB

Intelizmanta NAQ fol possival fazer a vista, poe astava FECHADO 2a faira, nos(PR) & varios oulros
tunstas SP/MT/RJ/BA, somente fatos fi Museu {importante exposicio do Excelents ARIANG
SUASSUNA) & semans do inicio o OAQ de CAMPINA GRANDE-PBIPTofa Dra Deisy Mohr Jessica Queirozh

Bauml & Alessander Bauml Orlowski Conlerencislas nacionas & inlemacionais volunlanos bom dia,como agente faz p levar uma turma da minha escola,para

valor,precisa agendar e aberto aos sabados.

Jaqueline Ferreira Holanda de Melo
e 10 o, Goop Alguém pode me dizer se 0 museu esta aberto pra visita? Ja morri de ligar e

ninguém atende, paga?

No carta;
Uma pena

€ no google tinha o hordrio de 19h, mas ao chegarmos estava fechado as 18h30

Quais os dias de funcionamento e como faz para agendar visitas de escolas?

Como se faz para comprar ingressos para os Museus de Campina Grande? Ja busquei em toda net até nas paginas dos museus e ndo encontro respostas

540 livres, todos?

O namero do telefone hordrio de funcionamento e valor da entrada
monicaacordeiroo Boa tarde! Gostaria de agendar uma visita

guiada com uma turma de alunos.

sponder Ver traducio **+

antonio.buriti Quais os hordrios das apresentagdes no museu?
Responder Ver traducio amandarayllamelo Gente! Ainda esta em exposigio? Fica até
quando? Esta aberto ao publico? Eu achei que ndo estavam
silviamelo671 Boa tarde, por favor, até quando fica a exposicio recebendo visitas
da Feira de Campina Grande? 136 sem 1curtida Responder Ver tradugio
Responder Ver tradugio
lafaiete.anderson Existe vers3o pdf desse catilogo?
all_i_heart Paga? T—
ni ‘Respondar

Fonte: Autor (2024)
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4.1.7 Analise de similares

A etapa de andlise de similares ou, analise dos concorrentes é uma importante fase na
pesquisa inicial e pode fornecer informagdes valiosas sobre as praticas recomendadas do setor,
tendéncias de mercado e como 0s concorrentes estdo desenvolvendo suas estratégias. Essa
pesquisa pode nos guiar a identificar pontos fortes e fracos sobre nossos concorrentes. Os
pontos sdo coletar dados, analisar, comparar, avaliar, identificar e aprender com os erros dos
concorrentes a fim de ndo cometer 0s mesmos erros.

Para a etapa de andlise de similares, ficou decidido que o critério de comparacéo seriam
a arquitetura de informacao, usabilidade e interface. As Figura 7, 8 e 9 apresentam as interfaces
do aplicativo do Museu de Arte de Sdo Paulo (MASP) Assis Chateaubriand, do Museu do
Ipiranga e da plataforma Artsy, respectivamente.

Figura 7 — Interface do aplicativo do MASP

SOBRE O MASP

SOBRE O APLICATIVO
REPORTAR PROBLEMA

ACERVO EM
TRANSFORMACAO

Fonte: Autor (2024)

Entre os pontos positivos do aplicativo estdo o feedback imediato nas acGes, solucdes
em acessibilidade, consisténcia do contraste diminuindo a carga cognitiva dos usuarios com a
leitura, imagens e tipografias e solugdes em tecnologia da informagdo, um menu bem

desenvolvido.
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Figura 8 — Interface do Museu do Ipiranga

MUSEU
DOIPIRANGA
-Usp

=
=
im
b
m
=
=
(o=l
=
o ]
~>

vu SNIOYNOSHId

Fonte: Autor (2024)

Entre os pontos positivos do museu Ipiranga estdo os jogos educativos, 0 mapeamento
da experiéncia de uma visita em 3d, a arquitetura bem resolvida, bom contraste figura/fundo e,
a hierarquia visual entre 0s textos com o uso de titulos, subtitulos, paragrafos curtos, trazendo

uma satisfacdo maior na legibilidade.

Figura 9 — Interface da plataforma Artsy

Fonte: Autor (2024)
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Entre os pontos positivos da plataforma Artsy, principal mercado de arte e artistas
emergentes do mundo estdo a arquitetura e a consisténcia no layout facilitando a compreenséao
e encurtando os caminhos. A liberdade da navegacdo entre as paginas, a comunicacao
minimalista favorecendo estrategicamente as cores dos acervos, elementos visualmente

alinhados.

4.1.8 Entendimento do publico alvo

Na analise dos dados, foi possivel compreender que o publico em geral sente
dificuldades para acessar as informacdes sobre os servigos do MAPP. Algumas pessoas
relataram se informar atravées do Instagram, mas nas redes sociais as estratégias de divulgacao
e personalizacdo dos conteudos acontecem de forma limitada, aléem das divulga¢Ges nao
contemplar todos os grupos. Alguns grupos também informaram ndo ter certeza sobre a
programacdo do museu e, relataram interesse em receber informativos personalizados, com
antecedéncia, sobre os eventos.

De modo geral, a pesquisa atingiu alguns dos seus objetivos com éxito. Sanar as duvidas
postas na Matriz certeza, suposicéo e ddvida e, também numa melhor compreensédo do publico
alvo, permitindo a definicdo de estratégias mais direcionadas aos usuarios, com a criacao de

perfis alinhados a todos os dados obtidos.

4.1.9 Personas

A criacdo de personas consiste na elaboracdo de um grupo de pessoas com diferentes
caracteristicas e personalidades, baseado nos dados obtidos via questionario, tentando cobrir
toda a polaridade da pesquisa. Para Viana et al. (2011) as personas devem ser criadas com
caracteristicas e personalidades diferentes, ao final, devemos atribuir um nome e criar histérias
que ajudem na personificacdo do arquétipo. Para esse trabalho, foram criadas 3 personas,
levando em consideracdo a faixa etéria, classe social, nivel de escolaridade, entre outros
aspectos. Sdo eles: David, Natalia e Patricia conforme mostram as Figuras 10, 11 e 12,

respectivamente.
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Figura 10 — Persona David

SOBRE FALA HANLEVSN NECESSIDADE DORES
Fala que quer ;

18 anos. Ensino superior Sonha em conseguir ; i L
ser professor de entrar em uma s N&o tem wifi
Campina
Grande.

histéria. universidade publica. financeira e ajudar
Seus pais.

em casa.

S
e

Adoraria N3o acompanha 0s
aprender a tocar eventos culturais que
violdo acontecem na cidade.

FAZ SENTE

"Adoro ler, a leitura mudou
minha vida. Adorava visitar a
biblioteca da minha escola e

encontrar meus amigos do Estuda 6
clube da leitura." -
horas por dia.

S6 conheceu um
museu e foi em

Sente saudade .
outra cidade.

do ensino
médio.

Fonte: Autor (2024)

Figura 11 — Persona Natalia

FALA PENSA NECESSIDADE DORES

Natalia afirma que atividades Pensa que a forma como o Sente falta de um -
33 Anos. Enscwgron;tljeriznor S dinheiro e o; a;cszos estao coletivo que converse Nao usa
. coordenagao do corpo, potencializa para a sociedade, deveriam e
o e ser compartithado sobre os eventos redes sociais.

autocontrole e ajuda no processo igualmente a todos. culturais da cidade.
de formagdo humana. SR .

Pensa na democratizacao

Campina Casada. dos meios (ulturai.s parao Sonha em fazer um Ndo tem acesso
Grande, PB. proces;?j:;\;;aoona! e roteiro de viagem as informacdes

com seus alunos. do museu.

Professora de

Geografia da FAZ

educagdo basica.

SENTE

Sugere que as instituicdes culturais

Realiza atividades Sente que deveria invistam mais em repositério e Odeia acumulo
= . i X : acervos on-line para encurtar os
e e Rl extraclasse com DLLULE  consumir mais a acessos, faciltar pesquisas e de bens.

levar meus alunos aos quatro e bl
cantos do mundo sem que seus alunos. cultura local.

precisemos sair de dentro da —
sala de aula."

Fonte: Autor (2024)

Figura 12 — Persona Patricia

SOBRE FALA ANV NACESSIDADES DORES

62 ANOS Aposentada Sente falta de mais Que com grupos de viagens Aumentar seu convivio
& L i d ela se sente mais encoraja a ~
divulgacdes sobre ) i .
eventgs E\as SR confiecer novas ddaies. social e manter-se Nao consegue

costumes e culturas do seu conectada com seus Ho .
estado amigos de viagens. visitar a filha.

circunvizinhas.

Sente falta de mais Sua cidade ndo tem
programacao voltada a um museu que fale
pessoas da melhor sobre a cultura
FAZ SENTE idade. popular do seu estado.

PATRICIA Gostaria de S6 usa o facebook,

"Tudo que eu mais quero fazer é

poder conhecer o meu nordeste
maravilhoso. Comecei a viajar Procura eventos
depois do falecimento do meu culturais no facebook

esposo e a partida da minha filha para convidar seus de visitar sua

d o rede social que
ROGERYI]al conversa com alguns

Sente vontade sozinha amigos.

para o Norte do Brasil. "

s filha no R).

—

Fonte: Autor (2024)
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4.2 IDEACAO

Algumas ferramentas relacionadas ao processo de idealizacdo serdo trabalhadas nesse
topico como brainstorming, mural de possibilidades, mapa conceitual, arquitetura da
informacdo, mapa do aplicativo, moodboard e branding.

4.2.1 Brainstorming

O Brainstorming é uma técnica utilizada para geracdo do maximo de alternativas e
solugdes para um determinado problema. O processo de geracéo de alternativas se deu a partir
da geracdo de possiveis funcionalidades do aplicativo a ser desenvolvido, com o objetivo de

aproveitar todas as ideias geradas até o0 momento (Figura 13).

Figura 13 — Sintese das ideias geradas pelo Brainstorming

BRAINSTORMING

VISITE: EXPOSICOES:

Captura de leads: . .. Em cartaz, futuras e
Planeje sua visita> :
Feature de realizadas.
NEWSLETTER

- Informativos gerais.
Cadastro Newsletter: &

*Nome e E-MAIL

- Comportamento em
carrossel

- Cadastro para visitas.

Acervo e PROGRAMACAO Sobre O
Pesquisa: MAPP

- Materiais de exposicdes
passadas, seus acervos,
artistas e breve histéria do

- Disponibilizar os eventos

mais recentes: Local, dia,

MAPP. horario.

FAQ +
Newsletter

Fonte: Autor (2024)
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4.2.2 Mural de possibilidades
O mural de possibilidades é uma técnica que nos permite priorizar ainda mais as
possibilidades que serdo desenvolvidas. Ideias complementares e também antagbnicas sdo
divididas de forma que seja possivel desenvolver um produto que possa ser aprimorado no

futuro, agrupando as ideias em dois grupos diferentes, onde o primeiro terd um nivel hierarquico

maior que o segundo, em termos de producéo (Figura 14).

Figura 14 — Sintese da priorizacdo das ideias oriunda do mural de possibilidades

MURAL DE

POSSIBILIDADES

PROGRAMACAO 7~ EXPOSICOES

- Feature principal (Homepage). .
P Bal( page) - Em cartaz, futuras e realizadas.
- Carrossel com os préximos eventos do

MAPP. - Feature Exposi¢ées em cartaz: Imagem,

nome da exposicao, Arista, curadoria etc..

- Recurso tabulador para acessibilidade.

VISITE ACERVO E PESQUISA
- Horéario de funcionamento.
- Sua escola no MAPP. - Materiais de exposicdes passadas, seus
- Visitas em grupos. acervos, artistas.

- Agendamento através do cadastro
(Hiperlink)

Splash-page: Imagem da exposicao
itinerante do MAPP com icone de fechar.

FAQ +
Captura de leads: Feature de newsletter Sobre O MAPP CADASTRO
sugerindo ao usuario para que se cadastre e NEWSLETTER

receba informacdes e boletins em seu email
sobre as atividades so MAPP.

Fonte: Autor (2024)



4.2.3 Mapa conceitual
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O mapa conceitual (Figura 15) foi utilizado para organizar as ideias com base em quatro

assertivas: ‘Como funciona?’, ‘Por que melhora a experiéncia do cliente?’, ‘Quem ird usar?’ e

‘Como pode ser implementado?’.

Figura 15 — Exemplo de ideia trabalhada dentro do mapa conceitual

MAPA CONCEITUAL

Os visitantes podem explorar diversas
funcionalidades, incluindo a newsletter do MAPP
gue fornece informag&es personalizadas sobre
programagao do museu. Com o apoio dessa
ferramenta, os grupos podem planejar suas visitas
e aproveitar tudo o que o Museu de Arte Popular
da Paraiba tem a oferecer.

COMO FUNCIONA?

O aplicativo pode ser usado por qualquer
pessoa, clientefinstituicdo. O aplicativo &
designado a todos os publicos.

QUEM IRA USAR?

Fonte: Autor (2024)

4.2.4 Arquitetura da informacao

Porgue ele entrega estratégias de comunicagao
personalizadas desenvolvidas pensando na
experiéncia dos usuarios do museu.

POR QUE MELHORA A EXPERIENCIA DO CLIENTE?

A solugdo implementada e desenvolvida sera a
criagao de um produto digital

mobile, maximizando o aproveitamento das
oportunidades de transformagao positiva que o
digital apresenta para o mundo dos acervos de
patriménio cultural.

COMO PODE SER IMPLEMENTADO?

A etapa de arquitetura da informacédo serve para organizar a estrutura do produto a ser

desenvolvido, visando a compreensdo completa do usuario dentro do sistema. Covert (2014)

defende que devemos enxergar a organizacao das informacgdes — que sdo nossas ferramentas de

trabalho — de forma que, quando bem feita, nos ajude a alcangar as nossas metas.
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4.2.5 Mapa do aplicativo

No mapa do aplicativo (Figura 16), delimitamos as fun¢Ges de forma hierarquica. Esses
esquemas visuais sdo uma 6tima forma de alinhar os caminhos e agdes que seus USUArios
poderdo realizar no seu produto. Criando os diagramas no inicio do projeto, é possivel reduzir

0s riscos de problemas e desencontros sobre as especificagdes de design, evitando retrabalho.

Figura 16 — Apresentacdo do mapa do aplicativo

Abrir aplicativo

Spiash Screen felas) Pagina Inicial Acervo Exposigies Visite Sobre

Buscar

Programagao

Fonte: Autor (2024)

4.2.6 Moodboard

O Moodboard ou painel semantico, funciona como um painel de referéncias visuais que
buscam transmitir o sentimento simbdlico que aquela ideia quer ter. No moodboard
desenvolvido foi buscado referéncias visuais tanto para a etapa de branding quanto para o
design da interface do aplicativo. O resultado do moodboard gerado a partir do conjunto de

informacGes levantadas em todas as etapas anteriores esta apresentado na Figura 17.

Figura 17 — Resumo do moodboard desenvolvido nesse trabalho de conclusao
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FF DIN Pro Light

FF DIN Pro Light Italic

FF DIN Pro Regular
FF DIN Pro Regular Italic B
FF DIN Pro Medium

FF DIN Pro Medium Italic

FF DIN Pro Bold

FF DIN Pro Bold Italic

FF DIN Pro Black

FF DIN Pro Black Italic

FF DIN Pro Condensed Light

FF DIN Pro Condensed Regular

FF DIN Pro Condensed Medium

FF DIN Pro Condensed Bold

FF DIN Pro Condensed Black

Fonte: Autor (2024)

4.2.7 Branding

O desenvolvimento de uma marca € uma etapa importante para qualquer produto, seja
ele digital ou fisico. Como afirma Alina Wheeler (2009), o sucesso de um produto pode ser
determinado pela maneira em como o publico a enxerga.

A identidade visual desenvolvida para o trabalho busca refletir os direcionamentos
levantados pelo moodboard, priorizando um design minimalista e 0 uso de poucas cores com
uma tipografia bem definida. Como estamos criando um protétipo para um produto que ja esta
estabelecido, foi decido que ndo haveria criacao de logo, portanto iremos usar o projeto de logo

vigente.

4.3 PROTOTIPACAO

Os processos relacionados a prototipagem serdo aqui apresentados, tais como protétipo

em papel, protétipos em tela, projeto visual da interface e guia de estilos.

4.3.1 Prototipo em papel

Conforme Preece et al. (2005), os protétipos em papel podem ser considerados como

prototipos de baixa fidelidade, visto que os materiais que sdo utilizados para confec¢do dos
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mesmos sdo muito diferentes do produto final. Essa técnica é importante em estagios iniciais
de prototipacéo, proporcionando ao designer uma maior flexibilidade na construcgao do produto,
podendo testar vérias ideias com um custo relativamente baixo, os elementos foram
posicionados de acordo com 0 mapa do aplicativo e o fluxograma desenvolvido. O protétipo
idealizado esté apresentado na Figura 18.

Figura 18 — Prot6tipo idealizado em papel

Fonte: Autor (2024)



42
4.3.2 Prototipos em tela
Na etapa dos protétipos em tela, traduzimos a estrutura bésica criada e testada nos
prot6tipos de papel, de todo o aplicativo. Dessa forma, podemos planejar com mais fidelidade
onde cada elemento estard posicionado, além do grid utilizado para o desenvolvimento do
produto. O prot6tipo em tela esta apresentado na Figura 19.

Figura 19 — Prot6tipo idealizado em tela

MAPP

Programagéo

Colegdes do Acervo Sobre 0 MAPP

Ingresso

Exposicao A feira:
Poéticas e imaginarios.

Contato e Localizacdo MUSEU DOS
A JACKSON E POP TRES PANDEIROS
% Tel (8333109738

2 el

@

R_Dr. Severino Cruz,sfn - Centro,
Camping Grande - FB, 58400-258.

Programagao

Receber noticias

Fonte: Autor (2024)

4.3.3 Projeto Visual Da Interface

Na etapa do projeto visual da interface, aproveitamos os wireframes desenvolvidos em
tela e incorporamos a identidade visual desenvolvida, desenvolvendo um guia de estilos que
comporta as cores, tipografias, botdes entre outras definicdes para a interface do produto.

O protdtipo de aplicativo funcional foi desenvolvido pelo Figma, editor grafico de vetor
e prototipagem da adobe (Figura 20). A home page tem sessdes de acessibilidade, recurso que
contempla servigos direcionados e estd alinhado com as diretrizes entendendo que
acessibilidade € lei. A pessoa com deficiéncia visual pressiona a tecla TAB e ela é direcionada

a outra programacdo. Também foi criado um sistema sequencial (carrossel) que altera as
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informacdes a cada 3 segundos. Afim de manter o usuario por mais tempo em nossas paginas
foi desenhado um scroll down (rolar para baixo) op¢ao que prende o usuério na pagina por mais
tempo, oferecendo mais servicos. E possivel também, realizar buscas especificas através do
icone de busca no canto superior direito da tela.

Na péagina de visita estdo todas as informagdes de servicos do MAPP; horéario de
funcionamento, contato, e-mail e localizacdo. Através dessa pagina € possivel realizar visitas
personalizadas. Ao clicar nas op¢des de visitas o usuario é direcionado a uma pagina de cadastro
através de um hiperlink com todas as informagdes sobre a visita (uma espécie de folhetim). Na
pagina de acervos, a pessoa usudria pode encontrar o acervo em transformacdo do MAPP.
Encontrar informacGes sobre esses acervos. Na feature programacgdo, 0s usuarios conseguem
acessar todos os eventos do museu, exposicoes, exibicdes de filmes, langamento de livros entre
outras. Outras interacdes serdo apresentadas interativamente através do Figma durante a

apresentacdo do projeto.

Figura 20 — Aplicativo desenvolvido para o MAPP

MAPP,

Programagao

18 FESTIVAE
AUDIOVISUAL DE
CAMPINA GRANDE

Sobre o MAPP

Ingresso

MUSEU DOS Exposicao A feira:
TRES PAN Poéticas e imaginarios.

« Visita em grupo

* Sua escola no MAPP

VER MAIS EXIBICOES

Horario de Funcionamento

Visite mmm Terga a Sexta, 10h 3 19h
Sdbado e Domingo, 14h as 19h
Terca a Sexta, 10h s 19h
Sdbado e Domingo, 14h as 19h
Contato e Localizagao

Q, Tel (83) 33109738

i ientifica, rsidade Estadual da
& emal luzente araiba (UEPB), responsavel
pela administragao do local.

® R. Dr. Severino Cruz, s/n - Centro,

Campina Grande - PB, 58400-258
Exibigao
Programagao " .

Fonte: Autor (2024)
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4.3.4 Guia de estilos

Foi definido um guia de estilos para o uso de tipografia (Figura 21), cores (Figura 22),
icones (Figura 23) e botdes (Figura 24). A tipografia D-din e Roboto sdo ideais para quem
projeta para apps e paginas web, pois ela tem uma raiz mecéanica com linhas bastante
geométricas, ao mesmo tempo em que contempla espagos curvados. Elas foram usadas nas

versdes Regular e Bold.
A decisdo da escolha das cores partiu de uma abordagem estética que valoriza a

simplicidade, a fungdo e a harmonia visual afim de trazer equilibrio e elegancia.

Figura 21 — Estilo de tipografia escolhido

D-DIN / MOBILE REGULAR DIN-DIN / MOBILE BOLD ROBOTO / MOBILE REGULAR

H1 H1 HT
H1 H1 H1

H1 H1 H1
BT B1 B1
B1 B1 B1
B1 B1 B1

Termos

Fonte: Autor (2024)

Figura 22 — Estilo de cores adotado

#000000 #FFFFFF #FB9D35 #777777
Fonte: Autor (2024)



Figura 23 — Estilo de botdes utilizado

Botbes de CTA Botbes primarios

VER TODA PROGRAMACAD

ENYIAR VER TODA PROGRAMACAD

ENVIAR

Fonte: Autor (2024)

VER TODA PROGRAMACAQ

Figura 24 — Estilo icones do aplicativo

a2 Al
a 2 RO
- 2

45

Botdes de acéo

Q Q
Q Q

_ N Q Q

Fonte: Autor (2024)

4.4 AVALIACAO

O processo de avaliacdo se deu por duas etapas: Teste de usabilidade do prot6tipo em

papel e Teste de usabilidade do protétipo navegavel. Ambas as etapas sdo comentadas nos

topicos que se seguem.
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4.4.1 Teste de usabilidade do prototipo em papel

A partir dos prototipos de papel, foi utilizado um software para prototipacdo, onde ha
possibilidade de testar o fluxo de navegacao do usuério a partir do protétipo de baixa fidelidade
(Figura 25). Foi preparado um roteiro para avaliar possiveis falhas do prot6tipo de papel e testar
se 0 fluxo definido fazia sentido para os usuérios. Neste teste, foi percebido uma certa
dificuldade do usuéario ao realizar uma determinada tarefa, onde o fluxo estava confuso e

prendia o usuario em uma tela. Esse erro foi corrigido no protétipo navegavel (Figura 26).

Figura 25 — Teste do fluxo de navegacdo com protétipo de baixa fidelidade

\

Fonte: Autor (2024)
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Figura 26 — Processo de correcdo via protétipo navegavel

Mmoo
Tv&éow:(ﬂ)iiw-‘l“i - Sk, o el
10, w» dth

" Disao ¢ gropos

Dados oo ewedts
Nome
Rivro o a&uﬁbdla,
il

[ =

Fonte: Autor (2024)

4.4.2 Teste de usabilidade do prot6tipo navegavel

Apos a finalizacdo do prototipo navegavel, utilizamos o mesmo roteiro do teste de
usabilidade no protdtipo de papel para averiguar se as mudancas feitas a partir do primeiro teste
eram efetivas. A partir do protétipo navegavel podemos entender melhor o fluxo do usuério e
prevenir possiveis erros de navegacdo. Foi realizado o teste de usabilidade com dois usuarios e
ambos conseguiram realizar as tarefas de maneira satisfatoria. A escolha do nimero de usuarios
para o teste partiu do ponto de vista da representatividade, por tanto as duas pessoas que foram
convidadas contemplam a faixa dos dados que foram descobertos ao longo da fase de pesquisa

do projeto. O aplicativo pode ser visualizado na Figura 27.



Figura 27 — Imagem ilustrativa do aplicativo pronto

Fonte: Autor (2024)
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho abordou os principais topicos do uso do Design de Experiéncia do Usuério
e do Design de Servicos para o desenvolvimento de um prot6tipo funcional do Museu de Arte
Popular d Paraiba. Durante o estudo, foi utilizada a metodologia Design Centrado no Usuério
de Preece et al. (2005), que considera o usuario como 0 centro de criacdo e essa caracteristica
foi considerada durante todo o projeto.

Os objetivos estabelecidos neste trabalho foram alcangados, visto que fora possivel
identificar quem sdo os usudrios, entender as suas motivagdes e projetar novas experiéncias
através dos softwares de criacdo de protétipos navegaveis. Foi possivel concluir como as
estratégias de design de servigos podem alavancar os servi¢os tornando cada vez mais
competitivo.

Os conhecimentos adquiridos na grade do curso de jornalismo foram fundamentas na
execucdo desse projeto. Desde a formagdo de um pensamento critico sobre a importancia da
mensagem e da comunicacdo para todos até processos mais técnicos. As contribui¢Ges nas
disciplinas de fotojornalismo e documentério audiovisual, 0 pensamento mais estratégico nas
disciplinas de empreendedorismo e publicidade, no desenvolvimento de pesquisas com
usuarios, disciplinas de jornal e projeto gréafico I e Il, organizando um pensamento consistente
e eficiente sobre o design, a organizacdo e estrutura dos textos e, a possibilidade de atuar em
diferentes segmentos da comunicacao.

Espero que este projeto possa contribuir com outros trabalhos de académicos de diversas
areas ja que as abordagens podem ser aplicadas em servicos distintos. O processo de
aprendizado com a pesquisa foi muito enriquecedor nos campos teoricos e praticos.

Os museus transcendem o papel de guardides de artefatos e obras de arte. Eles
desempenham um papel vital na sociedade, servindo como espacos de educacdo, reflexdo e

preservacdo e na promocao do dialogo e da compreensdo atemporal e intercultural.
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APENDICE A - LISTA DE PERGUNTAS FEITAS NA ENTREVISTA COM O

1)
2)
3)

4)
5)
6)
7)
8)
9)

PROFESSOR PARREIRA

Quiais os dias de atividade do MAPP?

O MAPP recebe quantas visitas ao dia?

E possivel ter controle dos dados das visitagdes? Informagdes como nome, idade,
estado/cidade.

Com que frequéncia 0 museu recebe exposicoes?

Quem pode expor?

E possivel reservar visitas? Qual pablico mais reserva?

Qual o principal canal de divulgacédo do Museu?

Por que o Museu ndo tem um site ou acervo digital?

Como a instituicdo MAPP enxerga um museu do futuro?

10) Qual a importancia de um acervo digital do Museu de Arte Popular da Paraiba na

internet?
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APENDICE B - QUESTIONARIO QUANTITATIVO COM O PUBLICO ALVO

Idade:

96 respostas

Classificagdo por cor/raga:

96 respostas

Nivel de escolaridade:

95 respostas

A

@ Menor de 12
@ 18228 anos
@ 20z 30 anos
@ 20248 anos
@ 50252 ano0s
@ 50 anos ou mais

@ Branca
@ Pretz
P Amarela
@ Parda
@ Indigena

@ Ensino fundarnental incompleto
@ Ensino medio incompleto

@ Ensino medio completo

@ Ensino superior incompleto

@ Nivel superior completo
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Vocé é de Campina Grande:

96 respostas

@ Sim
@ Nio
Sim
68 (70.8%)
Vocé frequenta o MAPP (Museu de Arte Popular da Paraiba):
96 respostas
@ Sergre
@ Asvezes
Mao P NiEo

21 (21,9%
21.9%) @ Nunca visitei

Como vocé avalia as divulgagdes sobre os ciclos de atividades do Museu:

96 respostas

@ Boa

@ Regular

) Baxa

i Nuito Baixa
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Vocé costuma procurar informagoes sobre o MAPP antes de visita-lo (Ciclo de

atividades, eventos, exposicies)

95 rezpostas

Como vocé se informa sobre o ciclo de atividades do Museu:

96 respostas

Telejomais/Jomais

Redes Socizis

Com amigos

Mo me informo, apenas vou

Outro

9(B,4%)

20

® Sevore
@ Asvezes
P N3
— 21 (21,0%)
35 (36,5%)
23 [24%)
40
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51 (53.1%)

Vocé sente dificuldades para encontrar informagdes sobre os ciclos de atividades

do MAPP:

96 respostas

@® Sim
@ Nao



Vocé segue o MAPP nas redes sociais:

95 respostas

Vocé ja pesquisou sobre o MAPP no YouTube:

96 respostas

Vocé ja pesquisou sobre o site do MAPP:

96 respostas

@ Sim
@® Nao

@ Sim
@ Nio

@ Sim
@ Mao
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APENDICE C - QUESTIONARIO QUALITATIVO COM O PUBLICO-ALVO

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Sua idade:

Vocé pode contar um pouco sobre seus hobbies?

Com que frequéncia voceé usa internet?

Vocé busca conteidos sobre museus na internet? Quais museus?

Essa busca é por diverséo, trabalho ou estudo?

Vocé segue algum museu no Instagram? Quais?

Vocé ja baixou algum aplicativo de museu? Quais?

Como vocé faz para ter informacdes sobre o MAPP?

Vocé gostaria de receber informac6es sobre os servigos, eventos do MAPP?

10) Se vocé pudesse criar um aplicativo para ajuda-lo nessa tarefa, como seria, cite trés

passos.

11) Qual o produto ou servico que te deixa mais frustrada(o)? Como vocé faria para

resolver?

12) Qual o seu produto digital preferido? Por que ele se diferencia dos outros?
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APENDICE D - ROTEIRO DOS TESTES DE USABILIDADE COM OS

PROTOTIPOS

TESTE 1: APRESENTACAO DAS TELAS

- Quais as informac6es em tela que mais chamou sua atencéo?

- Vocé ja viu essas informacgdes antes?

- Imaginando que vocé precise saber as informacdes sobre a programac¢do do Museu, como
faria?

- Qual o seu ponto de vista sobre a disposicdo das informacoes?

- Voce teria alguma sugestéo de melhora?

TESTE 2: NAVEGA(;AO LIVRE
- Vocé poderia encontrar informag6es sobre os horéarios e servicos do MAPP?

- No app, aonde encontrar informacgdes sobre exposicoes passadas?
- Vocé poderia agendar uma visita?
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