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RESUMO

Este trabalho consiste na criagdo de uma plataforma digital em formato de site
responsivo contendo tutoriais, cursos e conteudo sobre a histéria de um grupo de
técnicas manuais. O foco inicial € em técnicas artesanais que utilizam a linha como uma
de suas matérias-primas, como o0 bordado, croché e encadernacdo. Através de
pesquisas de mercado e utilizando técnicas como questionarios direcionados e jornada
do usuéario, o site foi projetado para alcancar pessoas de todas as idades que tenham
interesse em aprender sobre uma nova arte manual ou se aprofundar em algo que ja
pratica e garantir uma excelente experiéncia do usuario. A plataforma € um espaco para
reunir historia, movimentos basicos de cada técnica, materiais didaticos mais completos
e uma comunidade de troca entre alunos e professores, se transformando em um grande
apoio tanto para iniciantes quanto para artesas avancadas que também poderao dividir

seu conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Técnica artesanal, plataforma digital, aprendizado, artesanato,

manual.
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1. Introducao

Em toda a minha vida fui cercada de artesads, algumas assumidas e outras que
faziam um pouquinho aqui e ali, ndo tinham uma técnica preferida onde se aprofundaram,
mas sempre arrumavam um jeito de fazer algum tipo de fazer manual em seus projetos.
Cresci assistindo e admirando as artes manuais em suas mais diversas formas, desde a
costura até o croché, de marcenaria até painéis de EVA, e sempre com um pouquinho
do famoso espirito de faca vocé mesmo. Com todo esse amor familiar pelo manual, meu
destino ndo poderia ter sido muito diferente, uma mulher que ama criar, tem como
passatempo, e também como trabalho, a arte manual.

Avé costureira, bisavd costureira, tias avos costureiras, avd crocheteira, tia
crocheteira, tia que faz um pouco de tudo, pai que inventa, mae que entra em todas as
aventuras manuais, prima costureira, e por ai vai. Fui criada nesse meio e ele me encanta
até hoje. Além da minha histéria com o manual, essa histéria vem de muito antes, sendo
0 comeco da humanidade, o comeco desenvolvimento do fazer artesanal.

O fazer manual é algo que cresceu com a histéria da humanidade. Desde os
tempos pré-histéricos quando os seres humanos utilizavam técnicas manuais para a
producao de roupas e utensilios para auxiliar no grande desafio de sobrevivéncia até os
dias atuais, quando ndo somos dependentes desse tipo de processo, mas se tornou
refagio da correria do século XXI e objeto de desejo de muitos. Para onde quer que
olhemos, sempre existe algum elemento manual.

Os produtos feitos & méo estdo em diversas areas do mundo, desde a vizinhanca
com a conhecida que repara roupas até os grandes ateliés de alta costura em Paris. No
caso dos ateliés parisienses, a valorizacao € extrema. A marca é importante nesse jogo
de valorizacdo, mas dentro de cada marca existem as producdes industriais e as
manuais, sendo essas as pecas mais caras e cobicadas do mundo inteiro. Cada desenho
de peca, cada corte de tecido, cada costura, cada bordado, todo o processo é valorizado
como podemos ver nas campanhas de divulgacdo para os desfiles de alta costura na
Paris Fashion Week. J4 no caso da vizinha, que trabalha dia e noite para sustentar a
familia, sem nenhuma valorizac&o do seu trabalho, ganha uma quantidade pequena de

dinheiro.



Durante muitos anos o fazer a mao era a unica op¢do da humanidade, as
maguinas ainda nado tinham sido inventadas e a utilizacdo de técnicas manuais era
extremamente comum, mas desde sempre com a diferenciagcéo do banal e do exclusivo,
como em pecgas de materiais melhores.

Temos hoje uma grande desvalorizacdo do artesanal, do feito a mao. A maior
parte das pessoas veem o0 artesanato como algo que qualquer um pode fazer e mesmo
sendo um produto exclusivo, acha que obviamente deveria custar tdo barato quanto itens
de nivel industrial. Porém, em meio ao caos do século XXI, o artesanato também tem
servido de reflgio para muitos, e para outros significa um item de luxo, feito com muito
carinho especialmente para eles. Em especial desde o ultimo ano, quando comecamos
a viver uma pandemia mundial, quando fomos todos obrigados a viver dentro de nossas
casas sem a possibilidade de sair. No meio de tantas horas trabalhando pelo
computador, tanto medo em relacdo ao "inimigo invisivel" e ao futuro, o fazer manual foi
um momento de tranquilidade e escape da realidade.

Tendo esse momento de redescobrir o artesanal, a plataforma de ensino vem
como auxilio para o aprendizado do zero até em graus mais aprofundados. A plataforma
Na Linha é um espac¢o que reune diversos aspectos das artes manuais, em especial as
gue envolvem linhas em seu material essencial, como a historia, dicas, foruns focados
em cada técnica, encontros presenciais para trocas e workshops, cursos completos e
passo a passos bem explicados para pessoas de todos os niveis de conhecimento, tendo

apoio de videos, resumos e apostilas.



2. Contexto

bY

Neste capitulo, serdo abordadas questdes relativas a técnica artesanal,
explicitando a sua origem etimoldgica, os beneficios ligados a sua pratica, bem como o
seu relacionamento com a cultura local e o0 modo pelo qual tal técnica pertence as

tradicoes familiares.

2.1 Técnica artesanal

Em primeiro lugar, vale ressaltar a génese etimoldgica de alguns termos
essenciais para este trabalho. Em consulta ao dicionario Michaelis Online!, verifica-se
gue a palavra “técnica” consiste um “conjunto dos métodos e pormenores praticos
essenciais a execugao de uma arte ou profissao”; ja a palavra “artesanal” quer significar
“feito pelos processos tradicionais, individuais € manuais, em oposi¢cdo a produgao
industrial”. Logo, tem-se que a expressao técnica artesanal € resultado da juncéo das
referidas defini¢des, traduzindo-se como o “conjunto de métodos praticos essenciais a
execucao de uma arte feita por processos tradicionais, individuais € manuais.”

Ainda consultando o supracitado glosséario online, verifica-se que o vocabulo
“artesanato” tem origem na palavra latina “ars”, idéntico embrido da palavra “arte”. Assim,
artesanato é definido como “arte e técnica do trabalho manual realizado por um artesao;
meétodo de trabalho do artesao que alia utilitarismo a arte.” Dessa forma, entende-se que
o artesanato € um tipo de arte, assim como cada produto produzido por meio da utilizacéo
de técnicas artesanais.

Aquele que domina tal arte e produz essas técnicas é chamado artesdo que, por
definicdo extraida da mesma fonte lexical, € o “individuo que produz, por prazer artistico
ou profissionalmente, trabalho que depende de habilidade manual.”

Todas as expressbes expostas sdo de extrema importancia, exatamente por
serem conceitos-chave para este projeto, uma vez que sao carregadas de significados

gue regem o trabalho artesanal e a sua dinamica.

! Definicdes disponiveis em https://michaelis.uol.com.br/. Acesso em: 7 de setembro de 2021.



https://michaelis.uol.com.br/
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2.2 Cultura

O artesanato existe como expressao cultural, ja& que ele representa as
caracteristicas locais combinadas com o toque pessoal do artesdo. Com o avanco dos
meios industriais e digitais, verifica-se uma desvalorizacdo do que é artesanal, assim
como de toda a riqueza Unica da expressao cultural que esta arte carrega consigo.

Ao visitar pequenas localidades de forte tradi¢do turistica, € comum se deparar
com a comercializacdo em massa de diversos objetos que traduzem a identidade do
lugar, “souveniers” que, na maioria das vezes, apresentam sua origem no proprio
artesanato local. Essa producéo em larga escala acaba por esvaziar o cunho manual do
trabalho, uma vez que se apresentam produtos cada vez mais “perfeitos”, trazendo
maleficios para o meio artesanal e para os artesaos.

Com suas técnicas antigas, passadas de geracdo em geracéao, ou até resgatadas
a partir de pesquisas de 6rgdos dedicados a cultura, o artesanato verdadeiramente
carrega uma identidade cultural local. Em cada comunidade, o artesanato se transforma
ao longo do tempo, conforme as vivéncias, crencas e valores das pessoas que ali
estabeleceram sua morada. Além dessas modificacbes produzidas a partir do
desenvolvimento da cultura local, também é importante lembrar que o artesanato é
pessoal, ou seja, cada peca traz consigo um pouco do seu artesao.

Quando se fala em técnicas artesanais - mesmo quando o objetivo € a aferi¢éo
de lucro - ndo h& espaco para possiveis alegacdes de perda de identidade, tendo em
vista cada peca ser Unica, criada pelas maos do proprio artesdo, e pensada
individualmente. Até mesmo em produc¢des maiores, a individualidade da peca persiste,
ja gque eventuais erros, desvios e marcas passam a fazer parte da identidade da peca
produzida. Cada movimento, mesmo que milimetricamente calculado, nunca é
exatamente igual e, por isso, faz com que cada peca seja sempre Unica.

Acrescenta-se que, em técnicas artesanais, cada produto € feito com esmero -
cada movimento, cada ponto, cada toque. Existe uma busca eterna pela perfeicdo
encontrada na imperfeicdo; esta é a individualidade do artesanal. Mesmo que
atualmente a concepcao de perfeicdo por consumidores seja a de produtos totalmente
idénticos e dentro de um padrao universal, ainda ha pessoas que entendem o valor da

imperfeicdo e do feito a mao com amor e carinho pelos profissionais do artesanato.
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“No universo do design industrial, a criagdo de um objeto vai da configuracdo mental
da peca a sua execucdo real; no universo popular, o processo € similar por ter a mesma
intencionalidade, ao considerar as propriedades do material, os limites da técnica, a
sugestdo econdmica e aspectos culturais; mas também é um processo inverso por
partir de um pensar distinto.” (LEAL, 2002 apud SILVA et al, 2006, p4)

2.3 Tradicao familiar

Antigamente, havia a tradicdo de as mulheres aprenderem técnicas artesanais -
como o bordado - a fim de que fossem capazes de, por si mesmas, produzirem seus
enxovais. Com isso, muitas (hoje) senhoras, aprenderam na juventude sobre técnicas
manuais e algumas foram se aperfeicoando com o tempo, tendo elas se transformado
em grandes artesas.

Atualmente, ndo existe mais essa tradicdo de ensinar jovens mulheres a
praticarem trabalhos manuais, mas, de todo modo, muitas mulheres ainda aprendem
com suas maes e avos sobre técnicas artesanais, por vezes para aprender algo novo ou
para passar mais tempo com uma mulher importante da sua vida. De modo a demonstrar
este fato, foi realizado um questionario para este projeto, apresentando como resultado
gue, das 185 pessoas questionadas, 69 afirmaram que aprenderam técnicas artesanais
com seus familiares (um total de 37,2%).

Muitas delas afirmaram que a arte manual € um modo de resgatar lembrancas de
suas avlOs e que por isso continuam praticando, até mesmo se emocionando no
processo. “Arte manual € um retorno a nossa ancestralidade.” (Resposta anénima ao
guestionario)

O trabalho artesanal, mesmo que ndo com a mesma intensidade de antigamente,
ainda é um legado transmitido de geracao a geracao, deixando marcas nas familias que
mantém vivas essas técnicas, além de fortalecer relagdes, que nunca serdo esquecidas,

j& que perpetuadas no resultado cada peca produzida.
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Como vocé aprendeu a técnica manual que vocé pratica?
185 responses

Com videos do YouTube -61 (33%)
A partir de blogs 4 (2.2%)
Pelo Instragram —10 (5.4%)
Com livros —13 (7%)
Cursos presenciais 54 (29.2%)

27 (14.6%)
21 (11.4%)

Cursos online

Ensinado por um amigo
Ensinado por um familiar
Autodidata

N&o pratico nenhuma ativida...

67 (36.2%)

—41 (22.2%)

Revistas |ll—2 (1.1%)
varias familiares: mae, irma.._ i1 (0.5%)
Tiro modelos vendo fotos ou... 1 (0.5%)
Desde pequena fago muitos... i—1 (0.5%)
Minha mée i—1 (0.5%)
Videos do TikTok 1 (0.5%)
0 20 40 60 80

Grafico 1: Resposta a pergunta: “Como vocé aprendeu a técnica manual que vocé pratica?”

2.4 Beneficios da pratica de atividades manuais

"O trabalho manual ajuda a limpar a mente, concentrar e acalmar." (Resposta
andnima ao questionario online)

Quando o assunto é trabalho artesanal, € comum vir a mente a lembranca de
idosos; a pratica de trabalhos manuais € muito comum entre os individuos de terceira
idade, exatamente por ser extremamente benéfica para a saude e bem-estar de todos,
mas, em especial, dos idosos.

Com o chegar da idade mais avancada, as pessoas vao perdendo habilidades e
muitas vezes se sentem incapazes de produzir qualquer coisa. O artesanato vem
guebrando esses padrdes e € muito utilizado como arte terapia, melhorando diversos

fatores das vidas dos que o praticam.

A arte salva o homem da banalidade do dia a dia. Através dela o individuo pode
dar a sua vida um contexto maior, alterando-lhe o dngulo de visdo. A arte possui
a virtude de aliviar o ser humano, e consequentemente toda a vida deste planeta,

da violéncia, da insensibilidade, do absurdo, da loucura e da miséria em suas mais
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diversas e variadas formas. Ela é capaz de unir forcas opostas dentro da
personalidade bem como favorecer a reconciliacdo das necessidades do homem
com o mundo externo. Dai sua funcdo tdo importante e essencial para o
desenvolvimento humano” (ANDRADE, 2000, apud DIAS, 2019, p.20)

Segundo diversos relatos e estudos, a experiéncia com idosos é especialmente
satisfatoria, ja que os trabalhos manuais desenvolvem suas habilidades sociais, sua
criatividade, sua coordenacdo motora e, até mesmo, o autoconhecimento, sendo uma
experiéncia verdadeiramente transformadora. Em 2017, foi feito um relato de experiéncia
com um grupo de artesanato para idosos que fazia parte do projeto “Envelhecer com
Arte e Saude”, estratégia de um municipio da Fronteira Oeste do Rio Grande do Sul, na
area de saude da familia. O grupo foi acompanhado por diversos meses e notou-se a
diferenca explicita na vida dos participantes. Os participantes desenvolveram diversas
habilidades manuais - e ndo sé artesanais - devido ao trabalho com a coordenacgéo
motora, tendo sido verificada melhora em seu convivio social e até mesmo no que tange
a autoimagem dos idosos.

Mesmo sendo muito utilizado para idosos, a arte terapia com utilizacdo do
artesanato ndo é exclusividade desse grupo. Segundo a experiéncia no “Projeto Arte e
Saude”, o trabalho com arte terapia pode beneficiar diversas faixas-etarias, como no
caso do grupo “Amigos da Arte”, no qual os participantes tinham entre 20 e 54 anos.
Nesse caso, o foco era tratar a saude mental dos envolvidos e a prioridade para ingresso
na turma era de pessoas com apreco pela arte e com transtornos mentais graves. Esse
projeto foi desenvolvido no Centro de Atencdo Psicossocial (CAPS) da Secretaria
Executiva Regional Ill, 6rgdo da Prefeitura Municipal de Fortaleza, que funciona em
conjunto com a Universidade Federal do Ceara (UFC). A duracéo do projeto se estendeu
pelo resultado extremamente benéfico para a salde mental dos participantes, uma vez
gque foi minimizado o seu sofrimento mental.

Promovendo interagdo social e descontracdo, além de todos os demais fatores
benéficos do artesanato, nota-se o extraordinario resultado da sua pratica em suas mais

diversas facetas, beneficiando pessoas das mais variadas as idades.
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3. O Projeto

3.1 A plataforma

A plataforma sera um local de aprendizado das artes manuais, em especial as
gue envolvem linhas, tendo como ponto de partida as seguintes técnicas: bordado,
encadernacao, croché, tricé e macramé.

O projeto surgiu da necessidade de acessar diferentes categorias de materiais
sobre artesanato em um mesmo local. Atualmente todos os servigos de aprendizado
online sobre técnicas manuais tém, em geral, cursos longos sobre um produto especifico
onde sdo pontuadas diversas técnicas ao longo do percurso. Em canais do YouTube
existem aulas sobre produtos e também sobre pontos e técnicas menores disponiveis,
mas a busca poderia melhorar muito, considerando que esse nao é um site feito para
essa categoria de ensino.

Com o objetivo, entdo, de juntar grandes aulas sobre produtos e também
miniaulas sobre técnicas de cada técnica artesanal, surge a plataforma Na Linha. Com
a grande vantagem de ser um local totalmente pensado e preparado para o melhor
aprendizado de técnicas artesanais, desde os principios basicos até grandes pegas. A
plataforma também integra alunos e professores de diversas localidades para trocas em
encontros presenciais e foruns online sobre cada categoria de artesanato.

A plataforma funcionara a partir de um sistema de pagamento mensal para manter
0s custos, como a producéo de conteudo, professores e manutencao do site. Durante o
processo de producdo do trabalho, ndo foi feito o calculo desse preco, entdo o valor

utilizado é aproximado.

3.2 Objetivos

O projeto tem trés objetivos principais:

e Aprendizado
O objetivo central da plataforma é a disseminacao de conhecimentos faceis e de

gualidade para a sociedade sobre as técnicas artesanais com utilizacéo de linhas. Tendo
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uma grande variedade de materiais sobre os cinco temas do site, o0 objetivo é que cada
vez mais pessoas tenham acesso a conteudo de qualidade sobre os temas e possam
desenvolver suas habilidades manuais, tendo ainda os beneficios que a pratica das

atividades proporcionam.

e Troca
Com féruns tematicos abertos 24h, todos podem ajudar e ser ajudados. Além dos
encontros presenciais planejados pela plataforma e sugeridos pelas proprias alunas. A
troca entre aluno € essencial, as relacdes pessoais que serdo criadas e desenvolvidas
através dos foruns onde os préprios usuarios terdo a oportunidade de se ajudar. Em
complemento serdo sugeridos encontros presenciais e online periddicos onde os alunos

poderdo se conhecer melhor e praticar as técnicas manuais em conjunto.

e Unido
Como uma familia que “pega na mao do outro e leva junto” ao objetivo final.
Ninguém serd deixado, todos caminham para frente e se ajudam conforme as
possibilidades. A partir da troca entre alunos, o espirito de coletividade aflora em cada
um. Esse incentivo ajuda aos usuarios a nao desistirem do seu aprendizado e os leva a

concluir seu aprendizado no curso que mais lhe agradar.
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4. Desenvolvimento

Neste capitulo serdo tratadas as questfes por detras da pesquisa, desde sua base
tedrica até a explanacéo das técnicas postas em pratica durante a execucao do projeto
para um melhor resultado da plataforma Na Linha. O capitulo foi dividido em seis partes,
uma sendo uma introducdo a experiéncia do usuério, as cinco partes restantes séo
relacionadas as cinco camadas, propostas por Jesse James Garrett?, que subdividem o

design de experiéncia do usuario.

4.1 Experiéncia do usuario

Muito comentada em meios tecnoldgicos, em especial em criacdes de sites e
aplicativos, a experiéncia do usuario € um assunto em voga nos ultimos anos. Mesmo
sendo mais comumente discutida em meios de tecnologia, a experiéncia do usuario faz
parte de qualquer produto, desde reldgios até carros, passando por atendimento pessoal
e mesas. Segundo Garrett, a experiéncia do usuario é “a experiéncia que o produto cria

para as pessoas que o usam no mundo real.” (GARRETT, 2010, p.6)

Experiéncia do usuario ndo é sobre o trabalho interno de um produto ou
servigco. Experiéncia do usuério é sobre como funciona do lado de fora,
onde a pessoa entra em contato com isso. Quando alguém pergunta a
vocé como € usar um produto ou servico, ela estd perguntando sobre a
experiéncia do usuario. E dificil fazer coisas simples? E facil de entender?
Como se sente interagindo com o produto? (GARRETT, 2010, p.6)

A importancia de a experiéncia do usuario ser considerada na criacao de qualquer
produto é que importa para o cliente final. Quando o usuario tenta cumprir um objetivo X
com o produto, seja ele um aplicativo, um site ou um atendimento no balc&o, e néo
consegue realiza-lo de maneira fluida ele se sente incapaz, o que ndao € um sentimento

bom para ser atrelado ao seu produto.

2 http://www.jig.net/ia/, 2000.
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O design de experiéncia vem para melhorar a vida do usuario, fazendo com que
em cada processo de criacdo de um produto o cliente final seja considerado, quais 0s
possiveis usos, o que ele poderia cometer de erro, como prevenir erros, como facilitar o
uso, etc. Russ Unger e Carolyn Chandler definem o design de experiéncia do usuario
como “a criagao e sincronizagao dos elementos que afetam a experiéncia do usuario com
uma companhia particular, com a intencdo de influenciar suas percep¢cdes e
comportamentos.” (UNGER e CHANDLER, 2012, P.3)

4.1.1 Diagrama de Garrett

Em 2000, Jesse James Garrett criou um diagrama (imagem 1) em que apresenta
as cinco camadas da construcdo da experiéncia do usuario que sdo: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superficie. Em 2002, Garrett langcou um livro intitulado The
elements of user experience onde explica cada plano minuciosamente. Nas proximas
sessdes sera explicada cada camada e explanadas as técnicas utilizadas para esse

projeto que cabem a cada plano.

Os Elementos da Experiéncia do Usuario deszs James Ganett
iig@jjg.net

Uma duplicidade basica: A Web foi originalmente concebida como um espago de troca de informagdes hipertextuais, porém, o

desenvolvimento crescente de sofisticadas tecnologias encorajou seu uso como uma interface de software remoto. Esta natureza =

dubia resulta em muita confuséo conforme, profissionais da experiéncia do usuario tentam adaptar suas terminologias para casos

que estdo além do escopo da aplicago original. O objetivo deste documento é definir alguns destes termos dentro de seus

contextos apropriados e de esclarecer as relagdes subjacentes entre estes varios elementos.

a Web como interface de software Concreto Maturidade a Web como sistema de hipertexto

Design Visual: tratamento visual do texto,
elementos gréficos da pagina e componentes
de navegacao

Design Visual: tratamento grafico dos
elementos da interface (a “cara” do site)

Design da Interface: como na IHC tradicional:
design dos elementos da interface para facilitar
a interagao do usudrio com as funcionalidades

Ly Vove/ /
: .

Design da Informagao: No sentido Tufteano:
design da apresentacao da informagao para
facilitar a compreenso

Design de InteragBo: desenvolvimento de Ll //ZM “z
fluxos de aplicaso para facilitar as tarefas 2 %
do usuario, definindo como o este interage G, i
com as funcionalidades do site

L
V2

tempo

Especificagoes Funcionais: ‘conjunto de
': descrigoes de
funcionalidades que o site deve incluir para
ir ao encontro das necessidades do usuario

AEPUEAS
T oz

Necessidades do ususrio: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usudrio, pesquisas

Nevassobrés ob ssua72,
etna/tecno/psicogréficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

Erias b e

orientado a tarefa Abstrato Concepgao

Este esquema estd incompleto: O modelo aqui delineado ndo
de cor m inf es durants
dese lefine de um tim

experi

©2000-03 Jesse Jam

Imagem 1: Diagrama projetado por Jesse James Garrett. Disponivel em: http://www.jjg.net/ia/.

0 aquelas que surgem durante o dese
i I

Design da Navegacao: design dos elementos
da interface para facilitar a movimentagao
do usuério meio a arquitetura da informagao

Design da Informagao: No sentido Tufteano:
design da apresentagao da informagao para
facilitar a compreenséo

Arquitetura da Informagao: Design estrutural
do espago da informagao para facilitar o
acesso intuitivo ao contetdo

Requisitos de Contetido: Definigdo dos
elementos do conteiido necessarios ao site
para ir a0 encontro das necessidades do
usudrio

Necessidades do ususrio: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usudrio, pesquisas
etno/tecno/psicograficas, etc

Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

orientado & informagao

elo nao descre

http:fiwww. g nevia

Consultado em: 15 de abril de 2021.
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4.2 Estratégia

Como primeiro plano temos a estratégia, sendo a base de todo o processo de
design de experiéncia do usuario. Nessa camada 0s pontos principais sao a definicdo
das necessidades do usuario e o0 objetivo do produto a ser criado. Tendo essas
definigdes, temos a visdo do projeto de dentro da empresa e de fora, dos usuarios. “A
palavra-chave aqui é ‘explicito” (Garrett, 2010, p.37)

Nesta etapa precisamos avaliar diversos fatores, em primeiro lugar a identidade
da marca, 0 que ela representa ou quer representar, quais os sentimentos ligados a
mesma. Outro ponto importante sdo as métricas de sucesso, como sera medido o
sucesso do projeto ao final? Ser4 a quantidade de visualizagbes ou a quantidade de
usuarios que voltam para reutilizar o produto ou até o sentimento que o cliente final tem
ao completar seu caminho no produto? Todas essas métricas nos permitem entender
qual é o(s) objetivo(s), como empresa, para o projeto.

Em relacdo ao usuéario, para entender as suas necessidades s&o utilizadas
variadas técnicas de coleta de dados. Nesse ponto diversas categorias de pesquisas sdo
implementadas, como questionarios, entrevistas, grupos de focos e cada uma dessas
estratégias visam conhecer melhor quem vai interagir com o produto. A partir delas,
podemos formar as personas, sendo de extrema importancia para representar 0s
usuarios em grupos, e assim a equipe de design de experiéncia podera pensar em cada
grupo com suas particularidades e suprir suas necessidades especificas ao longo do
projeto.

Nesta etapa também séo definidos os stakeholders e seus papéis como pessoas
gue tomam decisdes e tem poder para modificar o projeto na totalidade. No ambito
empresarial, existem diversas pessoas envolvidas tanto como “tomadores de decistes”
guanto as que trabalham em cargos menores, porém tem acesso ao publico e conhecem
como ninguém as dores dos clientes. Este projeto ndo tem disponivel uma equipe, entdo
essa etapa nao é desenvolvida.

Ao final dos processos da camada de estratégia temos um conjunto de
informacgdes extremamente uteis que “propde uma analise de como esses objetivos
encaixam no contexto maior da organizagao” (Garrett, 2010, p.53) e devem ser utilizadas

durante todo o processo de constru¢do do projeto como um guia. Também é valido
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revisita-lo durante o avanco para fazer quaisquer mudancas necessarias, pois nao sao
dados totalmente fixos. E bom ter esse guia desde o principio, porém muitas vezes ele
ndo é estético e isso ndo é um grande problema. Pois, como Garrett diz, as camadas
tém uma ordem, do mais abstrato para o mais concreto, porém todas podem ser
revisitadas durante o processo e se necessario, podem ser reconsideradas e feitos

ajustes para um melhor resultado.

4.2.1 Questionario Online

Como primeira estratégia de pesquisa para o projeto foi realizado um questionério
online. O formulario foi feito utilizando a ferramenta do Google Forms com trés sessdes,
a primeira onde se conhecia um pouco sobre os participantes, como sua faixa etaria e
se a pessoa ja praticava alguma atividade manual. Na segunda etapa, € perguntado
acerca de novos aprendizados com o0 artesanato, tanto para pessoas que nunca
praticaram nenhuma técnica manual quanto com pessoas que ja praticavam alguma arte
manual e gostariam de aprender uma nova técnica. A terceira fase do questionario se
falava sobre aprendizado a distancia, sobre quais as preferéncias nesta area de cada
participante.

Foram consultadas 185 pessoas em um intervalo de duas semanas, onde
pudemos obter dados valiosos para a formacdo da plataforma em questdo. Foi
disponibilizado o questionario em diversas plataformas digitais tais como Facebook,
Instagram e WhatsApp, onde voluntarios responderam as questfes e ao final puderam
deixar um comentario sobre o tema e sobre o0 questionario aplicado. Os dados completos
do formulério estéo disponiveis no anexo.

Visando conhecer melhor o publico, o inicio do questionario foram informacdes
gerais como idade e género, onde se chega a conclusdo que o publico alvo do projeto
séo mulheres de 40 a 70 anos que ja praticam alguma técnica manual e gostariam de se
aprimorar a técnica ja conhecida e também aprender novas atividades. Com o decorrer
das respostas, foi notado que grande parte das participantes tinham conhecimento e

interesse em técnicas com utilizacdo de linhas, o foco do projeto a ser construido.



Qual a sua faixa etaria?
185 responses

@ Até 18 anos
@® 19-30
® 31-40
37.8% @ 41-50
@ 51-60

! @ Mais de 61

Grafico 2: Respostas a pergunta “Qual a sua faixa etaria?”

Qual o seu género

185 responses
@® Feminino
@ Masculino
A

Grafico 3: Respostas a pergunta “Qual o seu género?”

Voceé pratica alguma atividade manual?

185 responses
® Nao
@® Sim
23.8%

Grafico 4: Resposta a pergunta “Vocé pratica alguma atividade manual?”
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Se tratando de questBes de aprendizado, como cada participante aprendeu a
técnica ja praticada e como elas mais gostam de aprender, foram obtidas diversas
respostas onde foi notado que muitas aprenderam com pessoas préximas, em especial,
familiares, em que foram ensinadas presencialmente e em ambiente, muitas vezes,
acolhedor.

Com o avanco da tecnologia nos ultimos anos, em especial no dltimo ano, em que
todos se viram obrigados a ter relagdes quase que estritamente digitais, a ndo ser por
pessoas com que se dividiam a moradia, 0 acesso a cursos online aumentou
exponencialmente. Em resposta ao questionario proposto as participantes deram suas
opinides sobre os diversos materiais disponiveis para aprendizado, onde foi percebido
que em relacdo a plataformas digitais existe uma preferéncia por sites ao invés de
aplicativos, por ter a possibilidade de abrir em diversos dispositivos. Porém, para maior
incluséo, a plataforma seré responsiva, o que significa que tem uma boa navegacéao pelo
celular também, possibilitando assim que os usuérios assistam as aulas de qualquer
lugar e agregando os usuarios com preferéncia para o uso de celulares. Também foi
possivel observar que uma plataforma com diversos materiais de diferentes categorias
seria a melhor opc¢éo para alcancar o publico-alvo.

Em caso de plataforma digital, qual a sua preferéncia para aprender novas técnicas?

185 responses

® Site
@ Aplicativo

Gréfico 5: Resposta a pergunta “Em caso de plataforma digital, qual a sua preferéncia para aprender

novas técnicas?”
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4.2.2 Mapa de empatia

A segunda técnica utilizada no plano da estratégia foi 0 mapa de empatia, muito
utilizada em métodos de Design Thinking. O mapa de empatia € feito da seguinte forma:
um quadro dividido em seis partes, onde ao centro temos o usuério final. Cada parte da
divisdo do quadro € sobre um ponto diferente a ser preenchido, o que o cliente vé, o que
ele ouve, o que ele fala e o que ele pensa. Além dessas quatro areas, temos duas
divisdes onde se diz 0 quais séo as dores do usuario e quais sao as suas conquistas. A
partir dessa ferramenta é possivel sintetizar os usuérios e entender melhor, ganhar
empatia, com o publico-alvo.

Para a utilizacdo dessa ferramenta tem-se representada uma senhora ao centro
do mapa de empatia, pois é o maior publico-alvo do projeto. Entdo pode-se entender
melhor seus pensamentos, dores, ganhos e tudo mais representado abaixo. H4 entdo a
sintese das suas necessidades e oportunidades para o projeto se desenvolver da melhor
maneira possivel, pensando em primeiro lugar nos seus usuarios. A seguir € apresentado

0 mapa de empatia formulado para o projeto Na Linha.

Mapa de Empatia

O que ela pensa e sente?

Ela acha dificil se encontrar entre tantos sites
e videos sobre assuntos "picotados” e se sente
frustrado.

O que ela escuta? ®® O que ela vé?
Ela escuta que na internet tem de tudo e Ela vé amigos pagando cursos no
todo o material que ela precisa para * Instagram ou procurando varios videos no
aprender. YouTube.
O que ela fala e faz?
Ela vai atras de professores online, mas
quando tem uma davida ndo tem muito o que
fazer.
Dores Ganhos

* Falta de guias bésicos e faceis de achar. ¢ Conseguir encontrar um lugar Gnico com todas as
¢ Dificuldade com técnicas especificas. informagoes necessarias.
* Sente falta de momentos em grupo. * Fazer encontros e criar amizades a partir do
* Dificuldade com tecnologia artesanato.

* Facilidade com todos os materiais disponiveis.

¢ Plataforma intuitiva.

Imagem 2: Mapa de empatia. Elaboracéo prépria.
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4.2.3 Personas

Como terceira técnica na camada da estratégia foi utilizada a formulacdo de
personas. Uma ferramenta muito utilizada em design de experiéncia e Design Thinking
gue com a ajuda de questionérios e entrevistas sdo formulados personagens ficticios
que representam os usuarios do produto. As personas sao pensadas conforme o0s
padrdes vistos em pesquisas anteriores e servem para guiar as escolhas do projeto.
Também ¢é formulado todo um histérico pessoal para cada persona para dar vida ao
personagem. Utilizando esta técnica conseguimos ter uma ideia mais palpavel sobre
guem seriam 0s usuarios reais do produto, como eles reagiriam a estimulos, quais séo
as suas necessidades, quais sdo as suas preferéncias.

Para o projeto Na Linha, foram criadas trés personas que foram formuladas a
partir das respostas do questionario. Juntando os padrdes de respostas foram
elaboradas as trés personas a seguir: Dona Célia Cristina, Nice Almeida e Leticia
Oliveira. As trés sédo apresentadas abaixo.

Célia Cristina

Sou a Dona Célia, mas na maior parte do tempo sou chamada de vovo
Celinhq, j&@ que cuido dos meus 5 netos durante os dias de semana para
ajudar as minhas filhas, Renata e Leila. Eu adoro a agitagdo que fica na casa,
tudo ganha vida quando meus amados netos chegam aqui em casa.

Eu sempre fui dona de casa, cuidei das minhas meninas e da casa com muito
amor e alegria, mas quando elas sairam de casa ficou aquele siléncio, sabe?
Fiquei muito feliz por elas estarem crescendo na vida, mas eu acabei ficando
muito sozinha, j@ que meu marido sempre trabalhou no escritorio. Ent&o,
quando comecei a me sentir assim, uma amiga de longa data me sugeriu
aprender tricd e eu achei 6timo poder aprender algo novo mesmo n&o sendo
mais novinha. Até lembrei de quando eu era mais moga, que minha mée me
ensinou algumas coisas de tricd, mas com a correria da vida acabei deixando

* Tem 74 anos.

¢ Mora sozinha em

S de lado.
Teresopolis.
e £ donade casae
cuida dos seus netos o _ae
durante o dia. ObjetIVOS
e Ama tricotar. ¢ Continuar aprendendo sobre sua técnica manual do coragdo.

e Ter um momento de troca entre pessods com 0 mesmo amor que ela.

Imagem 3: Persona Célia Cristina. Elaboracdo prépria.



Nice Almeida

Sou a Nice e trabalho como secretdria administrativa em um escritério de
advocacia no centro do Rio de Janeiro. Meu trabalho comega as 9h, entéo
tenho que sair de casa no maximo as 8h para ndo chegar atrasada. Eu
sempre gostei de trabalhos manuais. Fiz decoragdo de todas as festinhas dos
meus filhos, bordei algumas toalhas para eles quando eram bebés também.
Como passo bastante tempo no transporte pablico resolvi aprender uma
técnica manual para fazer durante o tempo de ida e volta do trabalho. Escolhi
o croché, pois pensei que seria mais facil de levar, j@ que seria s a linha e
uma agulha, e também por ndo ter nada pontudo com que pudesse me
machucar em possiveis freadas do 6nibus. Comecei fazendo toucas para o
bebé de uma amiga e logo ja@ vieram alguns pedidos de venda. Foi um
processo bem natural. Hoje eu fago pegas em croché para complementar a
renda e tenho até uma pdagina no instagram!

* Tem 52 anos.

* Mora no Méier com o
marido e os dois

filhos.
* £ secretaria Obietivos
administrativa de um J
escritorio de e Aprender cada vez mais sobre croché para vender e complementar a sua
advocacia. renda

¢ Adora crochetar.

Imagem 4: Persona Nice Almeida. Elaboragédo prépria.

Leticia Oliveira

Sou a Leticia, tenho uma filha linda de 10 anos, a Alice, e uma filha de quatro
patas, a Amora. Sou médica veterindria e hd 3 anos tenho a minha propria
clinica, que estd indo muito bem! Durante os Gltimos dois anos comecei a ter
crises de ansiedade por isso, procurei uma psicologa e encontrei a Dra.
Mariana. Estou melhorando, andando um pouquinho todos os dias! H& um
tempo ela vem me sugerindo aprender uma arte manual para ajudar no
tratamento, disse que faz muito bem e que eu posso gostar. Entdo comecei a
pesquisar algumas técnicas e achei o bordado, achei tdo lindo! Ndo sei como
vOou me sair nessa aventura, mas estou muito animada com as possibilidades.
J& quero aprender a fazer um quadrinho para minha filha, ela vai amar! Estou
agora s6 em busca do material e de um bom lugar para me ensinar a bordar.

e Tem 40 anos.

e Mora no Catete com
a filha e a cadelinha.

» E médica veterinaria

e tem sua prépria (o
clinica. ObjetIVOS

6 el * Aprender a bordar para ajudar a tratar ansiedade.
habilidades manuais. * Aprender o bdasico da técnica manual.

Imagem 5: Persona Leticia Oliveira. Elaboracédo prépria.
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4.2.4 Andlise de similares

Como ultima ferramenta da camada da estrutura temos a analise de similares,
onde sdo analisados os concorrentes diretos do produto. Nao foi achado nenhum
concorrente que disponibilizasse a mesma categoria de materiais sobre as areas que
serdo apresentadas. Foram analisados entdo duas plataformas digitais de ensino de
diversos cursos, variando entre artesanato e odontologia na mesma plataforma. Além
disso, foi analisado também um grupo que foca em uma area de ensino artesanal, o
bordado.

Para as analises foi utilizado o método de analise SWOT, em portugués FOFA,

onde sao analisados os seguintes pontos: fortes, oportunidades, fracos, ameacas.

Domestika®

Domestika é uma plataforma de cursos online pagos com diversos focos, desde
artesanato até arquitetura e animacdo. Em sua maioria sdo introdutorios e nao
necessitam de nenhum conhecimento prévio. Existem dois meios de utilizar a plataforma:
atraves do seu site, focado em telas de computadores, e atravées do seu aplicativo, onde
a experiéncia é otimizada para dispositivos moéveis, como celulares e tablets. E uma
marca mundial, tendo conteudos de diversos paises, com legendas disponiveis em
algumas linguas. O pagamento € individual de cada curso, acontecendo promoc¢des
diariamente, como combos de 3 cursos ou promocdes individuais variando 0s cursos
diariamente.

Como vantagem, temos a variedade de temas disponiveis na plataforma, a
facilidade de navegacéo, o acesso vitalicio aos cursos comprados e a compra somente
de produtos que as pessoas realmente querem usufruir. Em contraponto, temos a
dificuldade de imerséao total no assunto escolhido, a dificuldade de davidas especificas,
pois s existe o conteudo de cursos completos e ndo de mini tutoriais. Nesse caso
sempre existe o0 medo de investir em um curso que seja realmente bom e que va ajudar
as necessidades dos alunos. Além disso, como podemos observar nas fotos abaixo, o

mesmo curso no site tem um preco e pelo aplicativo outro preco.

3 <https://www.domestika.org/pt>. Acesso em: 31/03/2021
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Em relacéo as oportunidades que a plataforma poderia ter, temos a possibilidade
de dublagem dos videos e melhores opcbes de compra, como combos promocionais
dentro da mesma area, ndo com cursos totalmente diversos, entdo o aluno podera se
aprofundar em uma mesma &rea de interesse. E sobre as ameacas que essa plataforma
sofre sdo as reducdes de precos de cursos mais especificos onde se tem uma atencao

maior ao aluno e também o ensino gratuito em redes sociais.

oo

Imagem 7: P4gina de um curso da plataforma Domestika. Acesso em 07/06/2021.
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Imagens 8, 9, 10 e 11: paginas do aplicativo da plataforma Domestika. Acesso em 07/06/2021.

Eduk?

A Eduk € uma plataforma de cursos online onde o0 modo de assinatura € mensal.
Nesse modelo, o assinante paga um valor todos 0s meses e tem acesso ao conteldo
completo do site. Além disso, existem alguns contetdos que sado gratuitos e abertos a
ndo assinantes. A variedade de cursos é enorme, como na Domestika, e temos temas
como odontologia e tricé dividindo o mesmo espaco. Outro ponto a ser considerado é
gue a plataforma funciona por um site, no computador, e é necessario o aplicativo para
ter uma boa experiéncia em dispositivos moveis, como tablets e celulares.

A vantagem da plataforma € que, com uma baixa mensalidade, os assinantes tém
acesso a uma enorme gama de contetudo, o que também pode ser ruim, pois o foco do
aluno é facilmente desviado. A estética, 0 som e 0 modo de alguns cursos € um pouco
incdmoda, tendo aparéncia de materiais antigos e ndo atualizados.

Como oportunidades para a Eduk temos a melhoria na qualidade dos videos, a
aplicacao de um design mais moderno e uma melhor setorizacao das areas de interesse.
Algumas ameacas séo as reducdes de precos de cursos especificos e ensino gratuito

via redes sociais, assim como a Domestika.

4 <https://www.eduk.com.br/>. Acesso em 07/06/2021.
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Imagens 21 e 22: paginas do aplicativo Eduk. Acesso em 07/06/2021.

Clube do Bordado®

O Clube do Bordado € um grupo de bordadeiras que se dispdem a passar seus
conhecimentos para todos. Em seu canal no YouTube, existem varios tutoriais curtos e
sobre pontos especificos, 0 que é excelente quando o aluno tem duavida sobre um
conhecimento especifico, ndo sendo necesséaria a busca no meio de cursos grandes.
Elas divulgam seus trabalhos no Instagram, onde cada dia uma das bordadeiras do clube
assume os stories para conversar com todos 0os seus seguidores, 0 que cria um
relacionamento entre as partes envolvidas. Como contetido pago, o Clube do Bordado
tem uma assinatura onde, més a més, sao disponibilizados riscos tematicos para bordar
com todas as especificacdes. Além da assinatura, existem também os cursos pagos,
como curso para iniciantes ou o curso de pintura de agulha, um método especifico de
bordado.

Em vantagem temos a variedade de contetdos gratuitos e pagos que sao uma
excelente base para bordadeiras, a variedade de materiais sobre 0 mesmo assunto, o
bordado, e a relagdo pessoal que as integrantes do Clube do Bordado tém com as
chamadas “bordetes”, as assinantes do Clube e também com seus seguidores em redes

sociais. Em contraponto, temos conteudos distribuidos em varias plataformas diferentes

5 <https://oclubedobordado.com.br/>. Acesso em 07/06/2021.
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e nao centralizados, o que dificulta a busca. Outra desvantagem é o limite de tempo dado
aos cursos pagos, com acesso de um ano.

Como oportunidades tem-se a adicdo de sessfes especificas de ensino em seu
site, como os tutoriais do YouTube e as sequéncias de stories do Instagram. Como
ameaca ao Clube do Bordado seria a existéncia de um local unico com toda a variedade

de conteudos disponibilizados.

Imagem 23: pagina inicial do site do Clube do Bordado. Acesso em 07/06/2021.
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Imagem 25: video tutorial do Clube do Bordado. Acesso em 07/06/2021.
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Imagens 26, 27 e 28: YouTube do Clube do bordado acessados pelo celular. Acesso em 07/06/2021.
Imagem 29: Instagram do Clube do Bordado. Acesso em 07/06/2021.

4.3 Escopo

Como segunda camada do diagrama de design de experiéncia do usuario temos
o escopo. Nessa fase sao feitas as definigdes funcionais e de conteudo.” A estratégia se
transforma em escopo quando vocé traduz as necessidades do usuario e os objetivos do
produto em requerimentos especificos para quais contetdos e funcionalidades o produto
ira oferecer.” (GARRETT, 2010, p.57.) Nessa sessdo passamos da pergunta da
estratégia de “por que estamos fazendo?” para a pergunta “o que estamos fazendo?”.
Também €& apresentada a divisdo dos requerimentos em especificacdes de
funcionalidade, as ferramentas, e requisitos de informacéo, o conteudo.

O escopo é uma fase de extrema importancia, definindo exatamente o que sera
feito durante o processo de produgéo do projeto, ele tira a ambiguidade do projeto. Com
essa etapa bem definida podemos ter certeza de quando terminar a constru¢cdo do
produto, o que realmente € uma necessidade e 0 que € somente um acréscimo. Com
essas definicdes bem claras, temos a possibilidade de dividir justa e totalmente o projeto
com a equipe, todos sabem pelo que sdo responsaveis e ndo deixam requerimentos sem

responsaveis. Além disso, ha um limite de novas ideias durante o processo, pois surgirao
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sempre novas tecnologias, mas se em todo momento for acrescentado um novo
requerimento, o projeto nunca tera fim.

Os requerimentos podem ser para o produto na totalidade ou para uma ferramenta
especifica, podem ser feitos por usuarios ou stakeholders, vindos das pesquisas da
camada da estratégia. Ha trés categorias de requerimentos: as ferramentas que as
pessoas pedem, as ferramentas que as pessoas pedem, mas, na verdade, nao precisam
(Mas ajudam a identificar a verdadeira funcionalidade necessaria com a identificacéo do
problema) e as ferramentas que ninguém sabia que precisa. “Gerar requerimentos as
vezes € uma questdo de achar modos de remover impedimentos.” (GARRETT, 2010,
p.67.)

Alguns modos de descobrir as funcionalidades e os contetdos ideais sédo a partir
dos seguintes métodos: analises de cendrios, andlises de semelhantes, andlises de
competidores indiretos.

Os requerimentos funcionais muitas vezes nao dao certo, por conta das mudancas
do projeto durante a sua construcdo, ou por ser uma boa ideia, porém, na prética, ndo
funcionar. Mas existem 0s requerimentos que dao certo sendo guias para 0 processo.
“N&o é sobre volume ou detalhe. E sobre clareza e precisdo” (GARRETT, 2010, p.69.).
Algumas regras para uma boa selecdo de requerimentos sdo: seja positivo, seja
especifico e evite linguagem subjetiva.

Em relacdo aos requerimentos de conteudo, temos textos, imagens, videos e
audios. Sao necessarias definicdes de tamanhos, extensao, frequéncia de atualizacao,
etc. A area de conteudo € um trabalho arduo, por isso a definicdo dos trabalhadores é
de extrema importancia e passar as fun¢des também. Existem diversos momentos em
gue acontece uma sobrecarga nesses trabalhadores, pois h4 a impressdo de que
contetdo nunca € demais, porém ele deve ser selecionado e caracterizado a partir do
gue é possivel a equipe delegada produzir. Pois, um contetdo de qualidade, porém sem
atualizacdo néo faz uma boa contribuicdo para a experiéncia do usuario.

Por esses problemas citados anteriormente € necessaria a priorizacdo de
requerimentos. Para isso € preciso consultar os objetivos da primeira camada, onde
teremos um guia do que € essencial e o que néo é para considerar. Depois desse passo

podemos filtrar os requerimentos excluindo os que sdo impossiveis de se realizar e os



34

gue levam tempo demais para o projeto. Como terceira etapa podemos voltar a alguns
requerimentos que mesmo nao fazendo conexdo direta com 0s objetivos da primeira
camada nao séo filtrados pela inviabilidade ou tempo e parecem ser boas ferramentas a
se adicionar ao produto. Entdo voltamos a camada da estratégia para repensar 0s
objetivos. Se esse passo for repetido diversas vezes € melhor prestar atencao, pois pode
ser um alerta para uma passagem precipitada da camada da estratégia para a camada

do escopo.

4.3.1 Defini¢cbes de requisitos

A primeira ferramenta utilizada na camada do escopo € a definicdo de requisitos.
Com essa tabela se consegue um resumo do escopo. O quadro de definicdo de requisitos
é dividido em quatro partes, onde sao descritos os desafios do projeto, as oportunidades
do projeto, quem sao os usuarios e, finalmente, quais sdo os requisitos dos usuarios e
dos stakeholders.

A definicdo de requisitos do projeto Na Linha foi feita a partir dos objetivos iniciais
do projeto e das respostas individuais do questionario realizado via formulario online, ja
citado anteriormente na camada da estratégia. Foi observada resposta por resposta do
guestionario, e com isso, chegou-se a conclusdo dos seguintes requisitos demonstrados
no quadro abaixo. A partir desses requisitos tem-se um guia para a construcao geral da
plataforma, o que deve ter de funcionalidades e como devem ser escolhidos os materiais

a serem disponibilizados no site.



Desafios:

* Falta de conteddo sélido,
constante e diverso sobre
artesanato em um mesmao
local.

* Dificuldade no momento de
busca por pontos ou
costuras especificas.

¢ Um local com as
informagoes sobre cada
técnica artesanal.

* Possibilidade de encontros.

* Detalhamento de técnicas.

Defini¢do de Requisitos

Oportunidades:

* Local de acesso (nico com
diversas informagoes sobre
técnicas artesanais em
formatos variados.

Requisitos:

¢ Conteado disponivel
simultaneamente

* Troca entre alunos.

* Dicas sobre cada técnica.

¢ Acesso de qualquer lugar.
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Usudérios:

Mulheres de 20 a 80 anos
com interesse em técnicas
artesanais com utilizag&o
de linha como elemento
principal.

Disponivel em todas as
possibilidades de telas.

* Ndo precisar baixar.
* Maior utilizag@o do celular.
e Facil acesso.

Imagem 30: Definicdo de requisitos. Elaboracao propria.

4.3.2 Jobs to be done

Ja a segunda ferramenta utilizada na segunda camada do diagrama de Garrett se

chama jobs to be done, em traducao literal, trabalhos a serem feitos. Ela é constituida de

quatro perguntas a serem respondidas a partir dos dados coletados até esse ponto. As

perguntas sao:

e Qual a tarefa que o usuéario pretende resolver em sua vida ao usar o produto?

e Qual problema funcional ele esta tentando resolver com essa tarefa?

e Qual problema emocional interno a pessoa pretende sanar?

e Qual problema emocional externo a pessoa pretende sanar?

A partir dessas perguntas € feita uma reflexdo acerca de cada uma delas, dos

dados coletados, dos objetivos do projeto e entdo elas sédo respondidas. Com essa

ferramenta completa, tem-se mais uma parte do guia a ser consultado e baseada toda a

experiéncia do projeto Na Linha.
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e Qual a tarefa que o usuario pretende resolver em sua vida ao usar o produto?
R: Aprender varias técnicas manuais em um so lugar.
e Qual problema funcional ele esta tentando resolver com essa tarefa?
R: Consigo avancgar na minha técnica sem necessidade de busca recorrente.
e Qual problema emocional interno a pessoa pretende sanar?
R: Me sinto bem quando termino as ligdes, pois vejo meu avango.
e Qual problema emocional externo a pessoa pretende sanar?

R: Fico feliz quando consigo avancgar sem incomodar outras pessoas.

4.4 Estrutura

Como terceira camada do diagrama, temos a estrutura, onde o foco esta no design
de interacdo como funcionalidade e na arquitetura da informacao. Em busca do material,
essa etapa estrutura o abstrato em algo mais concreto, definindo os padrbes de uso que
serao apresentados aos usuarios. “Os requisitos ndo descrevem como as pecas se
encaixam para formar um todo coeso. Esse é o préximo nivel pés escopo: desenvolver
uma estrutura conceitual para o site.” (GARRETT, 2010, p.79.)

Na area funcional temos o design de interacao sendo o projeto de cada movimento
gue 0s usudrios terdo, como o site ira responder, como 0S usuarios respondem a
resposta do site e assim por diante. O melhor que pode ser feito é algo totalmente fluido,
onde ambas as partes saibam qual € o proximo passo. “Design de interagao se preocupa
com a descricdo do possivel comportamento do usuario e definir como o sistema vai
acomodar e responder a esse comportamento.” (GARRETT, 2010, p.81.)

Na construcao dessa etapa € comum o foco em dois aspectos: o que faz e como
faz, entdo é sugerida a solugcédo mais eficiente para o produto. Porém, é preciso prestar
atencdo, pois ndo necessariamente o0 modo mais eficiente € o melhor método para os
usuarios em questédo. Entender e projetar a melhor organiza¢éo do produto tendo como
ponto de vista o do usuario é o que se deve ser feito.

A partir de modelos conceituais temos a visdo do usuario acerca do produto, e a

partir dessa definicdo é importante manter o padrdo para todo o projeto. As convengdes
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também sdo comumente utilizadas por serem conceitos gerais funcionando em diversas
areas e 0s usuarios ja estao familiarizados.

Um ponto de extrema importancia € como o produto responde ao erro do usuario.
Erros devem ser prevenidos, porém, sdo inevitaveis, como fazer com que ndo seja uma
experiéncia dificil para ele? A fungao “voltar” € sempre bem-vinda e avisos tendem a ser
boas ferramentas quando o erro irreparavel.

J& no ambito da informacdo, temos a arquitetura da informagcdo. Sendo um
“conceito novo, mas uma pratica antiga”, a organizac¢ao das informagdes para que outras
pessoas possam entender faz parte da comunicacdo desde os seus primérdios. A
arquitetura da informacéo guia os passos do usuario, “é mais que ajudar as pessoas a
acharem o que precisam, muitas vezes é educar, informar e persuadir usuarios”
(GARRETT, 2010, p.89)

A arquitetura da informacéo pode ser abordada de duas perspectivas: de cima
para baixo ou de baixo para cima. A primeira abordagem considera primariamente o0s
objetivos do produto e as necessidades do usuario e entdo cria grandes categorias, a
partir delas séo criadas subcategorias de maneira l6gica. Essa abordagem ¢ feita a partir
das consideracdes do plano de estratégia. Ja a segunda, é feita a partir do contetudo e
dos requisitos funcionais visando ao os objetivos do produto e a necessidade do usuario.
Essa abordagem é feita a partir das considerac¢des do plano do escopo, primeiramente
agrupando os itens e depois classificando as categorias. Ambas tém seus pontos
positivos e negativos, a primeira pode deixar algum item importante esquecido, ja a
segunda pode deixar a estrutura sem a flexibilidade necessaria para mudancas
temporais. O ideal € encontrar o0 meio-termo e utilizar os pontos positivos mutuos.

A unidade basica € o “nd”, que pode representar pequenos itens, como um preco,
ou grandes itens, como uma biblioteca e uma pagina web é um grupo de “nés”. A maneira
mais comum de se organizar € hierarquicamente, onde existe um “n6d” que deriva todos
os outros e todos os “nés” tém um “pai”’, mas ndo necessariamente tem um “filho”.
Também existem as seguintes organizacdes: matriz, organica e sequencial. Para
representacédo pode ser utilizado um simples texto ou uma planilha, mas o mais comum

€ o diagrama.
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Para melhor resultado da arquitetura da informacé&o é preciso definir os principios
de organizacao, que € como se definem os agrupamentos de “nés”. Os principios podem
ser geogréficos, cronoldgicos nas categorias gerais e em niveis menores sdo utilizadas
com maior influéncia questdes especificas relacionadas as funcionalidades do produto.
Também € importante focar nas nomenclaturas e linguagem utilizadas. Com o
vocabulario controlado séo utilizados padrées de linguagem web universais, e também
é feito a pesquisa de como o publico do produto se comunica. O desafio é criar a estrutura

certa para as necessidades dos usuérios com consisténcia no contetdo.

4.4.1 Fluxograma

A partir dos dados coletados e dos resultados das técnicas aplicadas nas duas
primeiras camadas do diagrama de Garrett, estratégia e escopo, tem-se a formulacéo da
arquitetura da informagdo do produto digital Na Linha em um fluxograma, que esta

representada abaixo.

Menu

| | |
Pagina inicial Categorias ‘ Férum ‘ | Encontros ‘ |PerﬂEAIuno }——‘ Descrigdo ‘ Cadastro |
—{ Categorias — Bordado —l Cursando ‘ ‘ Entrar ‘

—{ Sobre nds —
oo
Trab feitos || Cursos a fazer
| Duvidas

Encontros —‘ Tricd ‘ Por onde Seus encontros

: comesar ‘ | presentacao‘ 4{ PDF ‘
AvaliagBes — Macrameé Cursos Edigao do perfil
Video-aula ‘——‘ Duvidas ‘

Professores L

Footer j ‘ Diploma ‘ —‘ Avaliagado
| .
Contato W‘ l“ Dicas ‘ _‘ df;gj[,‘;‘;,,
Redes Sociai —‘ Avango ‘ —‘ Tempo ‘
L cursos 4{ Materiais }—’Onde comprar{

Imagem 31: Arquitetura da informacédo da plataforma Na Linha. Elaboracao prépria.

Cursos
completos

‘ Criar conta ‘

i

fi

fi i

4.4.2 Jornada do usuario

Como segunda ferramenta na camada da estrutura tem-se a jornada do usuario.

Nesta técnica € documentada toda a jornada de relacionamento que 0 usuario tera com
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o produto, antes, durante e depois. E demonstrada a necessidade do produto, como o
usuario encontra 0 mesmo, o que ele fez com o produto, 0 que acontece quando ele
termina o que precisa fazer e também o p6s-uso, como ele poderia voltar para utilizar
novamente o0 mesmo. Em cada ponto de contato tem-se a explicacdo esmiucada do
passo a passo da sua jornada como cliente e com isso pode-se entender como funciona
esse relacionamento, os sentimentos gerados pela interacao e os sentimentos que levam
a interacao.

Para essa ferramenta foi utilizada a técnica dos cinco E’s: excitement, entry,

engagement, exit e extension, como pode ser descrita abaixo:

Excitement
Busca
e Sentiu a necessidade de aprender uma nova técnica manual.
e Buscou métodos de aprendizado.
e Encontrou sites de ensino de técnicas manuais.

e Se encantou pela plataforma Na Linha.

Conhecendo a plataforma
e Entrou na pagina inicial.
e Fez o cadastro.
e Criou sua conta.
e Escolheu uma técnica que mais Ihe interessa.

e Explorou as categorias de materiais disponiveis.

Engagement
Pré-aula
e Escolheu o tipo de aula que gostaria de assistir.
e Escolheu o curso que mais Ihe interessa.
Aula

e Clicou no botéo de play para iniciar o video introdutério.



Exit
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Olhou o restante da pagina como o video sugere.
Verificou os materiais necessarios.
Foi para o video de ensino.

Completou as aulas do curso.

Pos-aula

Recebeu o certificado do curso.

Avaliou o curso.

Mandou uma foto do trabalho produzido no curso para a galeria de
trabalhos dos alunos.

Foi ao forum sobre a técnica escolhida.

Parou de usar a plataforma.

Extension

Encontros

Foi convidada para um encontro presencial proximo a sua casa sobre a
técnica manual escolhida.

Foi e conheceu novas pessoas com esse interesse em comum.

Pilulas de conteltdo

Identificou a necessidade de tirar uma davida sobre um detalhe especifico.
Entrou na area de detalhes da técnica artesanal.

Sanou sua duvida.

Se interessou por uma técnica que ainda ndo conhecia sobre a atividade
manual.

Assistiu outro video.

Continuou a aprender com os videos de detalhamento.
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Excitement Entry Engagement Exit Extension

Gréfico 6: Caminho da jornada do usuario. Elaboracéo prépria.

4.4.3 Job Stories

Encerrando o ciclo de pesquisas, defini¢cdes e ferramentas da terceira camada do
diagrama de Garrett foram formulados job stories, em traducao literal historias de
trabalho. A partir dos job stories podemos entender mais sobre os usuarios e suas
necessidades. Essa ferramenta se deriva das personas, definidas na camada da
estratégia, e a partir dos conhecimentos adquiridos nas trés camadas em conjunto
chegamos a frases que fazem parte do guia a ser consultado e o qual o design de
experiéncia é totalmente baseado.

As frases tém uma formacao em trés partes, a primeira sendo “quando eu...” onde
€ inserida uma tarefa a ser feita pelo usuario, a segunda parte é “eu quero...”, onde &
inserida a vontade do usuario ao realizar a tarefa, o que ele espera, e a terceira parte

sendo “para que eu...”, onde é explicado o motivo da necessidade e expectativa do
cliente. Ao final tém-se algumas frases guias de jornadas a serem cumpridas na

plataforma. Abaixo estdo demonstrados os dez job stories formulados.

Quando..., eu quero..., para que eu...

e Quando eu fico sozinha, eu quero aprender algo novo, para trabalhar a mente.

e Quando eu pego transporte publico, eu quero produzir algo, para néo ficar
ociosa.

« Quando eu entrar no site, eu quero aprender a usa-lo sozinha, para nédo
atrapalhar ninguém.

e Quando eu postar um trabalho, eu quero ser encorajado, para ficar animada

para prosseguir nos estudos.
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e Quando eu abrir a plataforma pelo celular, eu quero acha-lo rapidamente, para
nao precisar de ajuda.

e Quando eu me inscrever no encontro, eu quero ser avisada de mudangas, para
eu nao ir a toa.

e Quando eu entrar no site, eu quero mudar de aula rapido, para tirar minha
duvida pontual.

e Quando eu entrar no forum, eu quero falar somente sobre a técnica manual que
me interessa, para que eu hao me perca.

e Quando eu terminar um curso, eu quero alguma marca de progresso, para eu
saber onde parei.

e Quando eu terminar os treinos de pecgas dos cursos, eu quero um local para

doa-las, para que eu nédo fique com pecas acumuladas

4.5 Esqueleto

Como quarto plano do diagrama temos o esqueleto que se divide em design de
interface, design de navegacao e design de informacao. “No plano do esqueleto, nés
avancamos no refinamento da estrutura, identificando aspectos especificos da interface,
navegacao e informacdo que vao fazer a estrutura intangivel concreta.”(GARRETT,
2010, p.107) No plano anterior foi definido o modo como o produto ira funcionar, neste
plano sera definida qual forma a funcionalidade tera, olhando para mais detalhes e como
cada componente interage individualmente com outros componentes.

Na area funcional temos o design de interfaces, onde sdo decididos componentes
visuais, como botdes e campos. Ja na area da informacé&o temos o design de navegacéo,
onde é decidido como o usuario se “movimentara” no site. E cruzando as duas areas,
temos o design de informacdo, com a decisdo de como serdo apresentadas as
informacdes para uma comunicagédo efetiva. O limite entre esses trés elementos ndo e
extremamente claro, mesmo assim, € de extrema importancia saber distingui-los para
melhor identificagdo e resolucdo de problemas.

A quarta camada lida com projecdes visuais simplificadas que farao parte do
produto final, entdo é imprescindivel pensar em habitos e reflexos que fazem parte da

vida do usuario. As convencdes, como ja explicadas anteriormente, sdo de extrema
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importancia e devem fazer parte do produto até onde faz sentido para o usuario, porém
se for pensado um modo novo de ser visualizado um componente que é uma solucao
melhor para o usuario a convencgao pode ser deixada de lado. “Criar uma experiéncia do
usuario de sucesso requer ter explicitamente definidas razdes para cada escolha feita.”
(GARRETT, 2010, p.111) Modelos conceituais também séo utilizados e nesse plano sdo
pensadas em ferramentas similares que devem ter o funcionamento e aparéncia
similares para facilitar a vida do usuario.

Metaforas sé@o tentagcdes nessa camada, mas em sua maioria ddo errado, pois
dependendo do contexto de cada usuario sao abertas diversas interpretacdes e duvidas,
0 que nao € uma experiéncia agradavel para o mesmo. “Usar metaforas efetivamente é
somente sobre reduzir o esforco mental necessario dos usudrios para aproximar-se e
usar a funcionalidade do seu produto.” (GARRETT, 2010, p.113)

O design de interface representa o lado funcional do diagrama de Garrett na
guarta camada e é onde € projetada a habilidade do usuario de fazer coisas no produto.
Boas interfaces tém boa visibilidade para o que é realmente importante e o que nao é
tdo importante € deixado de lado, as vezes nem estando presente na interface, esse filtro
de informacdes é essencial. Alguns elementos padrdo do design de interfaces sao:
checkboxes, radio buttons, text fields, dropdown lists, list boxes e action buttons. Cada
um com sua funcao e adequados em momentos diferentes. “Design de interface é sobre
selecionar os elementos corretos para a tarefa que o usuario esta tentando cumprir e
arruma-los na tela de um modo que serd prontamente entendido e facilmente
usado.”(GARRETT, 2010, p.114.)

O design de navegacéao representa o lado informacional do diagrama de Garrett
na quarta camada e € onde é projetada a habilidade do usuéario de se locomover pelo
produto. Uma boa navegacao deve ter trés metas: permitir que 0s usuarios vao de um
ponto a outro do site, comunicar a relagdo entre os elementos que contém e comunicar
a relacdio entre o conteido da pagina que o usuario estd no momento. E de extrema
importancia que o site comunique onde o usuario esta e para onde ele pode ir a partir
daquele local. Existem algumas categorias de design de navegacédo: global, local,

suplementar, contextual, cortesia, e alguns dispositivos de navegacéo remota caso haja
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necessidade: mapa do site e o indice. Os dois ultimos sdo comumente utilizados quando
a navegacao nao cumpre o seu papel e o usuario ficar perdido no site e frustrado.

O design de informacdao representa a juncao do lado funcional e informacional do
diagrama e é onde é projetada a comunicacdo das ideias para 0s usuarios. Essa area
também serve de base tanto para o design de interfaces quanto para o design de
navegacao. “Design de informacédo se resume em tomada de decisbes sobre como
apresentar informac@o para que as pessoas possam utiliza-la ou entendé-la mais
facilmente.” (GARRETT, 2010, p.124) O modo como melhor apresentar as informacdes,
as vezes em listas, as vezes visualmente como através de icones.

Como representagdo documental desta camada temos os wireframes, onde a
informacao, navegacgao e interagdo se encontram para formar um esqueleto coeso. Os
wireframes mostram como cada parte do esqueleto funciona em conjunto e serve de guia
para a construcao do design visual.

“A chave é agrupar e arrumar os elementos de informacéo de um modo que reflita

como 0s usuarios pensam e suporte suas tarefas e metas.” (GARRETT, 2010, p.126)

4.5.1 Wireframe

Nesse plano, o wireframe € a visdo de como todos os dados coletados vao ser
apresentados. Muitas vezes € acompanhado de descricbes mais detalhadas para um
melhor entendimento. Um Unico wireframe pode ser usado de base para todo o produto,
como um guia, mas muitas vezes sao necessarios mais de um wireframe para se ter uma
visdo melhor do projeto.

No projeto Na Linha tem-se dois conjuntos de wireframes, um pensado em
dispositivos méveis tendo como base o celular, e 0 segundo conjunto pensado em
computadores. Abaixo sdo apresentados algumas telas dos conjuntos. Os wireframes

completos estdo em anexo.

O valor dos wireframes € um modo que integram todos os trés elementos
do plano da estrutura: design de interface, pelo arranjo e selecdo dos
elementos da interface; design de navegacdo, pela identificacdo e
definicdo do essencial ao sistema navegacional; e design de informacéao,

pela colocacao e priorizagao dos componentes informacionais. Trazendo



45

os trés elementos juntos em um Unico documento, o wireframe pode

definir o esqueleto que constréi a estrutura conceitual fundamental
enquanto aponta o caminho em diregdo ao design de superficie.
(GARRETT, 2010, p.131)
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Imagem 32: Wireframes para celular. Elaboragéo prépria.
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Imagem 33: Wireframes para computador. Elaborag&o propria.
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4.6 Superficie

Como ultima camada, a quinta do diagrama de Garrett, temos a superficie, onde
o design sensorial € aplicado tanto no lado da informacao quanto no da funcionalidade.
Nesta camada, séo aplicadas todas as decis6es tomadas nos planos anteriores do modo
gue o0 usuario ira notar primeiramente, utilizando os sentidos. Porém, nem todos os

sentidos podem ser aplicados por conta das limitagdes de cada produto.

“No topo do modelo de cinco planos, nés prestamos atengédo para os
aspectos do produto que 0s Nnossos usuéarios irdo prestar atengao
primeiro: o design sensorial. Aqui, conteudo, funcionalidade e estética se
juntam para produzir um design final que agrade os sentidos enquanto
cumpre todos os objetivos dos outros planos.” (GARRETT, 2010, p.133)

Por se tratar de um produto digital que esta sendo trabalhado, o olfato e o paladar
nao podem ser utilizados, visto que sédo sentidos exclusivos de experiéncias com
produtos fisicos especificos. O tato também é de extrema importancia em produtos
fisicos, porém tem o seu papel em produtos digitais devido a botdes clicaveis e vibracéo,
sendo amplamente utilizados em celulares e videogames. A audicdo tem grande
destaque, tanto em produtos fisicos quanto digitais, como uma cafeteira que faz um
barulho quando o botdo de iniciar é acionado para seus usuarios entenderem, sem a
necessidade da visdo, que o seu café esta sendo feito, ou em produtos digitais como
quando um erro € cometido e um som particular do sistema é emitido e assim proporciona
um entendimento mais eficiente do erro para o usuario.

Ja a visao, é o sentido mais explorado pelos designers em todas as categorias de
produtos fisicos ou digitais. Por isso é onde a experiéncia do usuario para o projeto em
guestdo focara. As escolhas visuais sdo erradamente simplificadas em questfes de
gostos pessoais para pessoas de fora da area, mas, na verdade, todas as escolhas séo

feitas a partir de decisGes dos planos anteriores e devem se sustentar. Todos os detalhes
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devem funcionar em conjunto, “ndo € uma questdo de estética, mas sim uma questao
estratégica”.

Examinando onde os olhos dos usuarios se dirigem primeiramente, qual
componente capturou a atencdo em primeiro lugar € um bom modo de descobrir se a
sua estratégia visual esta correta. Os pontos importantes do produto devem ser vistos
primeiro, se o usuario esta observando primeiramente detalhes ndo tdo importantes sera
necessaria uma reformulagdo da estratégia visual. Para esse tipo de teste existem
equipamentos sofisticados para passar a analise correta, mas em muitos casos somente
perguntarem a usuarios o que eles notam primeiro e qual o caminho que os seus olhos
percorrem instintivamente € suficiente para analisar a estratégia visual e pensar em
reformulagfes. Geralmente um padrao é percebido com essa andlise, e quando alguém
foge do padrdo, geralmente significa que o usuario ndo esta fazendo o caminho
inconsciente e pensando no que deve fazer ou esta respondendo o que ele julga que o
examinador quer escutar.

Um bom design visual tem duas caracteristicas importantes: um movimento fluido
e € um guia para 0s usuarios pelas possibilidades sem enché-los com muitas
informacgdes. Para atingir esses objetivos alguns pontos devem ser pensados como:
contraste, uniformidade, paleta de cores, tipografia e a juncéo de todos esses elementos
tendo um guia de estilo consistente e coeso.

A juncéo de todos os elementos escolhidos, a composicao final e a visdo do quao
coeso ficou o conjunto da obra é a composicao do design. Nesse ponto podem-se notar
as falhas ocorridas no processo de construcéo e € o momento de repensar e implementar
mudancas para o bem do produto final. E utilizado o protétipo de alta fidelidade onde é
visto o todo do produto e podem ser testados os caminhos pelo mesmo, no caso de um
produto digital, os cliques. Os protétipos sao feitos a partir dos wireframes, mas néo é
necessario que sejam uma reproducdo idéntica, pois algumas mudancas ocorrem na
construcéo das camadas.

Diversas diferencas acontecem tanto no mesmo produto, quanto no produto em
guestdao relacionado a outros produtos do branding da empresa. Isso é um erro, deve ser
corrigido quanto antes. Todos os produtos devem ser consistentes em sua identidade

visual relacionada com a marca. Mesmo botbes que aparecem uma Unica vez na
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interface devem funcionar bem com o resto da identidade visual. Para isso temos o guia
de estilo que auxilia nesse trabalho de padronizar todo o produto. O guia de estilo é a
documentacgéo onde todas as especificagbes visuais estaréo listadas e explicadas para
gue toda a construcao e atualizacéo do produto seja coesa. Desde os minimos detalhes
até os maiores como tipografia, paleta de cores, grid, logotipo e suas aplicacoes.

No proximo capitulo ha a apresentacéo dos elementos que compdem a superficie
do projeto Na linha. Serdo apresentados os itens que compdem a identidade visual do
projeto e ao final uma amostra da interface. Também serdo apresentadas todas as telas

da plataforma.
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5. Identidade Visual

Neste capitulo serdo abordadas questdes relacionadas a identidade visual da plataforma
digital de ensino de técnicas manuais, Na Linha. Com a mistura do artesanal e do
moderno foi obtida a identidade visual, pautada nos objetivos da plataforma:
aprendizado, troca e unido.

Abaixo € apresentado o moodboard utilizado no processo de criacdo da identidade
visual. Essa ferramenta permite a juncéo de ideias e inspiracdes, podendo ser consultada

a qualguer momento.

Imagem 34: Moodboard.

5.1 Experimentacoes

Para esse momento da pesquisa para a identidade visual, foi pensado em como
incorporar o elemento da linha. Como temos por base de todos os cursos ofertados na
plataforma a linha, a mesma é de extrema importancia. Alguns testes foram feitos como
titulo das sessbes na plataforma e também como padrao para ser utilizado de diversas

maneiras, como exemplo, o fundo de areas lisas. Para esse experimento foi utilizada
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linha de trico e linha cordoné encerada na cor preta para melhor destaque com o fundo
claro.

Foram testadas duas maneiras de dispor a linha, uma de modo ordenado, em

linhas paralelas, e outra de modo desordenado, com linhas caidas “pelo acaso”.
Além disso, foram testados angulos diferentes, com a vista em 90° tendo entdo um fundo
flat, e com um angulo menor, préximo a 10°, onde é possivel ver por baixo da linha e
como em cada volta ela se sobrepde. O interessante do primeiro a&ngulo é uma imagem
mais limpa e a parte que se destaca do segundo angulo sdo os movimentos que a linha
faz e como é possivel notar a natureza da mesma.

As maiores dificuldades foram, em primeiro lugar, moldar a linha no formato que
fosse mais adequado, principalmente nas letras. E, em segundo lugar, as deformacdes
gue a linha tinha ndo contribuia para a suavidade dos movimentos. Em certo ponto, dao
um ar mais real e até bonito para os padrées, como ha imagem com as linhas paralelas,

mas em outros momentos, ndo eram tdo adequados.

N

SR

Imagens 35, 36, 37 e 38: Experimentacdes com linha de trico.
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5.2 Naming

Durante o processo da escolha do nome da plataforma, foram consideradas
algumas questBes em relagdo ao significado por tras do objetivo da mesma. Foram
levantadas palavras e expressdes-chave para melhor compreensdo do objetivo, séo
elas: linha, artesanal, agulha, familia, de méae para filha, ponto, historia, gracioso, maos,
suavidade, criatividade, de geracdo em geracao.

Em seguida, a partir das palavras e expressdes-chave, foram selecionados um
novo grupo de palavras mais especificas, sendo elas: alinhavar, alinhavando, ponto a
ponto, costurar, linha, arteiro, heranca, craft, pontilhado, sabedoria, pontinho, poti. Entre
essas palavras, foi escolhida a palavra “linha” para guiar o processo de nomenclatura.

A partir da palavra escolhida diversas variagdes foram pensadas € o nome “Na
Linha” foi escolhido por representar bem o objetivo da plataforma com a linha como guia
gue permeia toda a esséncia e do site sendo o material principal de trabalho com todas

as técnicas ensinadas na plataforma.

5.3 Logotipo

A partir dos estudos feitos com formas orgéanicas formadas por linhas e seu
caimento, foi pensado em um logotipo que fosse leve e lembrasse os movimentos da
linha. Por isso, uma fonte script foi escolhida e a partir dela pode-se formar a marca da

plataforma Na Linha. A fonte escolhida foi Style script.

Imagem 39: Logotipo Na Linha.
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5.4 Paleta de cores

A paleta de cores é extremamente efetiva para comunicar a identidade da marca.
Além dessa cor principal que a marca utiliza, ha uma variedade de cores que se
complementam e n&o roubam a atengdo uma da outra. “Ter uma variedade de cores
para escolher nos ajuda com um kit de ferramentas para fazer escolhas efetivas de
design.” (GARRETT, 2010, p.145) A escolha dos tons também € importante, € preciso
ter certeza que os tons séo diferentes o suficiente para os usuarios entenderem que
significam coisas diferentes. Consisténcia € muito importante.

A paleta de cores da plataforma Na Linha é dividida em duas partes, a primeira
sendo a paleta de neutros, que serdo utilizados como base do site. A paleta de neutros
sdo os tons de fundos das telas, fontes, entre outras coisas que precisam combinar com
a paleta principal. J& a segunda parte, é a paleta principal, onde se tém as cores que
identificardo a identidade visual do projeto. As cores foram pensadas para transmitir
suavidade e criatividade, ja que € o objetivo de toda a identidade visual. Com a paleta
colorida, onde cada cor representa uma das técnicas manuais ensinadas, temos a
criatividade, mas todas as cores sdo mais suaves, pouco saturadas, para transmitir a
suavidade necesséria. Os rosas representam o croché, os roxos representam o tricé, 0s

verdes a encadernacéo, os azuis o bordado e os amarelos o macrameé.

Paleta de neutros Paleta de cores
. #121212 #FSO7A4 #HFDEAED
-: #939383 #BBAFDE HFIEQFT
#DEDEDE #B2D6EEA #FOFTESR
#FOFQF9 #AODAEB #ECFBFB
#FEDET73 #HFDFTES

Imagem 40: Paleta de cores do projeto.
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5.5 Tipografia

A tipografia € de extrema importancia para a identidade da marca, tendo inclusive
algumas companhias que até desenvolvem a prépria tipografia para criar um maior senso
de identidade. No corpo do texto consideramos como regra principal: quanto mais
simples, melhor. Fontes muito desenhadas podem atrapalhar a legibilidade e serdo
utilizadas em titulos ou espacos que necessitam de uma atencao maior para um detalhe
especifico. Entretanto, mesmo a simplicidade sendo o guia para as fontes do corpo do
texto, isso ndo significa que a criatividade € deixada de lado, pois existe uma gama de
fontes extremamente extensa, cada uma com sua particularidade. A tipografia também
deve ser escolhida pensando na totalidade do produto e ser consistente com a identidade
visual.

Para a plataforma Na Linha, foi escolhida a seguinte fonte: Poppins. A fonte esta

representada abaixo com a relagao de usos na plataforma.

Tipografia

Titulos: Corpo do texto:

Poppins Medium 63pt Poppins Regular 24pt.
Subtitulos:

Infermacdes adicionais:
Poppins Medium 50pt. Poppins Regular 18pt.
Poppins Light 12pt.

Divistes de sessdes:

Poppins SemiBold 36pt.

Imagem 41: Tipografia utilizada no projeto Na Linha.

5.6 Iconografia

A iconografia € de extrema importancia para auxilio do entendimento do projeto.
Os icones facilitam a compreenséo e tornam a plataforma mais intuitiva e acessivel.
Como apoio para a identidade visual do projeto Na Linha, foram utilizados icones
pertencentes ao Material Design Icons como base para a iconografia. Abaixo sao

apresentadas as relagdes de icones e seus significados para o projeto.
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@ Play * Configuragdes Q Localizag@o

©@ Aulaatfazer [&) Editar foto D Data

0 Aula completa +  Enviar trabalho *  Avaliagdo cheia
> Enviar mensagem = Ir para pagina Yy Avaliagéo vazia
N Expandir = Menu

Imagem 42: Iconografia utilizada no projeto Na Linha.

5.7 Interface

A interface do projeto, composta de todos os elementos apresentados
anteriormente nesse capitulo, é apresentada na composicéo abaixo onde todas as telas
em formato desktop estédo dispostas uma ao lado da outra e, ao final, algumas telas em
formato para celular.

L "N

@

Sreseeros

Imagem 43: P4aginas da plataforma Na Linha.
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5.8 Grid

Padrdes sédo importantes para o melhor entendimento dos usuarios acerca da
plataforma, eles ajudam a compreender o significado de cada elemento. Como base
dessa padronizacdo sdo usados grids, que auxiliam na disposicdo dos elementos e
consisténcia.

O grid pode ser complicado se tratando de interfaces web considerando que a
plataforma serd aberta em diversos dispositivos, desde computadores, tablets até
celulares. E importante pensar com cuidado na disposicdo dos elementos e em um
design responsivo, onde independente do dispositivo em que for acessado, tera uma boa
experiéncia.

Abaixo h& o grid utilizado na plataforma Na Linha, onde foram utilizadas doze
colunas, o que é comumente usado em interfaces web. Em relagdo as linhas foram
utilizadas marcacdes de oito pixeis. Para a adaptacao a celulares, foram utilizadas seis

colunas e a mesma marcacao de oito pixeis para as linhas.

Thulishe o e @ Vo fitha

Como fazer cabelos 3D? Galoria

0s modelos de cabelos

Imagem 44, 45 e 46: Grid das paginas da plataforma.
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6. Prototipo

Neste capitulo seréo apresentadas todas as paginas da plataforma digital Na Linha com

sua devida explicacéo.

= Menu onde a navegagdo pelo site ocorre
o qualguer momento. Pode-se encontrar
das categorias, a galeria, os foruns, os
encontros & o botde para login ou perfil do
usudrio.

Escolha uma categoria —* Apresentacgdo das categorias pard o

F. % | usudario. Agui, & possivel escolher a drea
S ] .
ﬁ ~ m cue gostaria de explorar mais. Pard
acessar a area de cado téenica manual &

i necessario realizar o login.

Quem somos nos —* Uma breve apresentagdo da plataforma.

Galeria de Alunos —* Nesse ponto, uma prévia da galeria dos
dlunos & gapresentada. Para acessar a

T : il 4 galeria completa & necessdrio realizar o
f login.
T

Encontros — Uma amostra da area de encontros. Meste

ponto € possivel, para os que jd estdo

o B cadastrados, realizar uma busca por

TR cidade e estado para achdr os encontros
- mais préximos.

© que as pessoas falam = Ao final, algumas avaliagdes passarn.

Imagem 47: Descri¢do das paginas da plataforma Na Linha.
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— Pdagina para realizar o login. Um card
aparece sobrepondo o site, entdo assim
que for realizada a conexdo, o usudrio
pode voltar a pagina que estava.

— O cadastro & dividido em trés etapas. A
primeira sendo os dados pessodais
bésicos, nome, e-mail e senha para
acesso a plataforma posteriormente.

— A segunda etapa é relacionada ao
pagamento da plataforma. Nesse ponto
os dados bancdrios do usudrio séo
preenchidos.

— No Ultimo ponto o usudrio escolhe a
técnica pela qual deseja comecgar a
aprender. Apbs esse preenchimento, o
usudrio & levado a pagina da técnica que
ele escolheu durante o cadastro.

Imagem 48: Descri¢do das paginas da plataforma Na Linha.



A Lt s X ¥ —— Agaleria € o local onde os alunos podem
navegar pelos trabalhos ja feitos por
outros alunos. £ incenivado ao final de
cada curso a postagem da foto para
documentacdo e colaboragdo com a
galeria da plataforma.

Vel - - - - ]

— O férum & o local onde os dlunos podem
Férum conversar, trocar informagdes, incentivos
e — e e davidas. E dividido por categoria e com
uma aba sem tema onde & permitido falar
sobre qualquer assunto.

i — ¥ ——— 0Os encontros stio organizados pela
Encontros prépria plataforma, inicialmente. £ um
: modo para os usudrios se conectarem,
- conhecerem ds pessoas que moram
b= b e | proximas a ele e estéio passando pelos
0= [} n n : 7
-_— e eome e menos aprendizados e desafios.
'* = . -‘"‘— .’ = . o
- a e a o

e ¥ = O perfil do professor &€ um local de
apresentacdo do mesmo e onde 0s
alunos podem achar listados os cursos
ministrados por cada um deles.

Imagem 49: Descri¢do das paginas da plataforma Na Linha.
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— Primeira vista da pégina da técnica

manual.
e R — Local onde estdo listados todos os pontos
ponto Folha ° da técnica manual. Os pontos podem ser

organizados da maneira como o usuario

Essa drea é dedicada a videos curtos
ensinando somente o movimento
especifico.

— Em seguida sdo apresentados 0s cursos
longos disponiveis dentro da categoria.

Imagem 50: Descri¢do das paginas da plataforma Na Linha.

preferir, ordem alfabética, por dificuldade.
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= Aindd na pdging da téenica manudl, sdo
apresentados os materiais iniciais
sugeridos para o pratica do curso.
Também & disponibilizado uma lista com
links diversos parad locais onde vendem os
materiais esplicitados.

Do que eu preciso para

Professores

—* Ao final da pdging, sdo apresentados os
professores da area escolhida.

Como lazer cabelos 307

—* Com a escolha do curso, temos a paging
de abertura onde sdo disponiveis os
médulos em video. Logo apds & feita uma
dpresentagdo rapida do curso.

Oe madelos de cabssios

Apremngde docura

= tm seguida, d lista de materiais para o
curso, possivels substituicdes, a
transcricto da aula e a apostila em POF.
Messe local os alunos também podem
compartilhar a foto do trabalho
desenveolvido durante o curso.

Imagem 51: Descricdo das paginas da plataforma Na Linha.
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— Ao final da pagina a area de davidas
especificas do curso € aberta. E, logo apos,
a aGresa de avaliagdo também &
compartilhada.

= ' : ¥ ——— No perfil do aluno hé a possibilidade de
edi¢do dos seus dados. Também ficam
i disponiveis os cursos que o aluno esta
cursando, os que o aluno ja terminou € os
eventos que o aluno confirmou e ainda
Cursando estdo por vir. Nesse local & possivel

Nodase Do

Concluidos

o o -] ]
v [N

Imagem 52: Descri¢do das paginas da plataforma Na Linha.

cancelar a inscricéio no encontro também.
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7. Consideracoes finais

Ao final do projeto chegou-se ao resultado de uma plataforma MVP, que significa
minimum viable product, em traducéo é o produto viavel minimo. Um MVP é um produto
lancado com suas ferramentas basicas para uso, porém sem grandes detalhes. As
melhorias vém com o tempo, mas em primeiro lugar, €é feito o produto mais simples com
funcionalidades bésicas. Isso ndo significa um produto feito de qualquer maneira, mas
sim um projeto inicial que servira de apoio para a completude do produto.

Diversas funcionalidades que eram previstas para o projeto ndo foram colocadas
em prética, porém com mais tempo seriam desenvolvidas. Algumas delas séo: as
apostilas em PDF para apoio as aulas gravadas e o sistema de doag¢des, onde as alunas
poderiam doar os produtos feitos a partir das aulas para campanhas para abrigos e
organizacdes que ajudam pessoas em situacdes precdarias. Mais um ponto que nao foi
feito foi o compartilhamento da histéria de cada uma das artes manuais propostas, por
conta da grande dificuldade em achar dados histéricos por terem se desenvolvido ha
muitos séculos e informalmente, sem registro, com excec¢do da encadernacdo. Outras
ferramentas também foram excluidas do MVP, porém serdo adicionadas com o tempo.

A producéo do projeto Na Linha, desde o seu inicio, agradou a possiveis usuarios,
pessoas apaixonadas por artesanato. Desde o trajeto inicial, o questionario até a
producdo das interfaces, o projeto fez com que a classe das artesds se sentisse
valorizada. Diversas pessoas expressaram sua grande alegria com o desenvolvimento
deste trabalho, a valorizacéao e visibilidade que d& ao artesanato, em especial os que tem
como material principal a linha.

O desenvolvimento do projeto acarretou a maior visibilidade do meio artesanal e
fomentacdo do aprendizado de técnicas manuais de acordo os grandes objetivos iniciais
deste trabalho. Deste modo conclui-se 0 sucesso do projeto, mesmo com a falta de

alguns itens para a producéo.
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Anexos

Questionario online:
https://docs.google.com/forms/d/1dO0Q8M 86ZLd1ZuQ52xACy-
apknklIhfNAsOyvOUyejuE/edit#responses

Protétipo:
https://www.figma.com/file/gLmENCIQjUsko8Y Xzg5KLM/Projeto-final?node-

id=451%3A105
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