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1. INTRODUCAO

Este artigo tem o intuito de apresentar o processo de desenvolvimento de
uma interface para o usuario, User Interface!, de um site modelo com opcéo e-
commerce? para a Linha de produtos da UFPEL e Livraria UFPEL. O projeto foi
executado pelos alunos Alexia Souza, Barbara Lima, Daniela Alves, Felipe Alves,
Gabriel Arena, Joanna Voloski, Jodo Pedro Floor, Julia Lima, Leticia Bento, Lia
Seus, Luiza Azevedo, Paulo Garcia, Rdmulo Guedes e William Guedes, no ambito
da disciplina de Direcéo de Criacéo, ofertada ao 5° semestre do curso de Design
Digital da Universidade Federal de Pelotas, no ano de 2018 e ministrada pela
Prof2. Nadia Miranda Leschko.

O objetivo do site é facilitar o contato com a equipe do projeto e viabilizar a
venda de produtos da Linha UFPEL e Livraria da universidade através do modelo
e-commerce. O trabalho desenvolvido na disciplina foi realizado para atender as
demandas do projeto integrado intitulado “Insergdo académica na producao,
divulgacdo e comunicagdo de livros e produtos com a marca Linha UFPEL”,
coordenado pela Prof2. Ana da Rosa Bandeira, Editora-chefe da Editora UFPEL.
Este projeto visa divulgar a universidade e promover uma aproximagdo com a
comunidade académica através da insercéo de itens com a marca da instituicao.

2. METODOLOGIA

Primeiramente os alunos designados para este projeto, foram divididos nos
seguintes grupos: atendimento, identidade visual, midias sociais/marketing, User
Experience 2 e User Interface.

Para o desenvolvimento da interface, levou-se em consideracdo a
estratégia delineada por GARRETT (2011), para dividir o processo de criacdo em
3 fases: estratégia, esqueleto e superficie. A partir disso, atribuiu-se o
cumprimento das 2 fases iniciais a equipe de User experience e a ultima fase, a
superficie, a equipe de User interface. Durante a fase do desenvolvimento da
superficie, ou seja, a aparéncia final do site, foram pensados os elementos

1User Interface ou interface do usuario: Conjunto de simbolos graficos, sistemas linguisticos e nao
alfabéticos que compdem a superficie ou espaco a partir do qual o usuério visualiza, interpreta e
utiliza uma plataforma digital (ROYO, 2008)

2User Experience ou experiéncia do usudrio: A experiéncia que o produto proporciona para as
pessoas que o utilizam no mundo real (GARRET, 2011).

2 E-commerce, ou comércio eletrénico, refere-se as vendas pela internet, mais especificamente, as
gue séo realizadas por uma Unica empresa, seja um fabricante ou revendedor, por meio de uma
plataforma virtual propria (SAMPAIO, 2019).
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graficos como iconografias, cores, layout e tipografia, entre outros. Para escolha
de alguns dos elementos graficos mencionados foram utilizados fundamentos de
design e design de interacdo. O enfoque do presente trabalho € com relacédo as
cores selecionadas para o site da Linha UFPEL, principalmente no que diz
respeito ao direcionamento do usuario em sua jornada de navegacao. Estas cores
foram selecionadas através do dialogo entre a equipe de Identidade Visual e a
equipe de User Interface, com o objetivo de assegurar a escolha cores que
pudessem ser aplicadas & uma gama de utilizag6es, conforme recomendado por
GARRETT (2011). Além disso, foi realizado um benchmarking®, ou anélise de
similares, a fim de compreender o modo como sites com propdsitos similares
empregam as cores em seu layout.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para o desenvolvimento deste projeto de User Interface foram executadas
17 telas que foram categorizadas em trés grupos: “Cadastro/Login”; “Institucional”
e “Produtos e Compras”.

A categoria “Institucional”’, observada na Figura 1, refere-se a homepage,
ou seja, a tela inicial do site. Nela estdo presentes as informacdes a respeito da
origem do projeto e 0s seus principais objetivos.

NOSSA MISSAO

Cadastre-se e receba novidades e promogdes por e-mail

UFpel

Figura 1 - Homepage. Elaborado pelos autores.

A categoria de “Cadastro/Login” comporta as telas que compdem o
processo de cadastro ou login no site. Nestas telas estao presentes os formularios
de cadastros para a coleta de dados pessoais e identificacdo de cada usuario. A

3 Benchmarking consiste no exercicio de comparar os processos de empresas ou projetos
similares com o intuito de identificar como as suas praticas contribuem para o seu desempenho e,
a partir da andlise destas praticas, estabelecer areas de melhoria dentro de um projeto
(GARNETT; PICKRELL, 2000).
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categoria de “Produtos e Compras” compreende todas as telas que fazem parte
do processo de compra do usuario.

A cor pode representar ou codificar uma informacao. Ela pode ser usada
para destacar algum elemento, ou ao contrario, fazer com que o elemento seja
imperceptivel (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p.71). Isso é relevante quando se
projeta uma interface, pois alguns elementos visuais, como titulos ,links, botdes,
icones precisam estar visiveis, tanto para chamar atencdo do usuario, quanto
para criar uma hierarquia de informacéo e importancia dentro da pagina, e guiar o
usuario para realizar uma determinada acéao.

A partir da realizacdo do benchmarking, percebeu-se que a maioria dos
sites utilizam cores principais, as quais sdo as cores que predominam no site, e
cores secundérias para elementos de destaque, como botdes, titulos e links.
Cores principais e secundarias podem ser complementares, ou seja, cores
proximas no disco de cores ou cores analogas, as quais sdo posicionadas
diametralmente no disco. Entretanto, as cores complementares sao utilizadas com
mais frequéncia pois promovem um maior contraste entre os elementos.

No ambito do projeto discutido, a paleta de cores consiste em uma cor
primaria, aplicada a textos e elementos de fundo, e duas cores secundéarias,
aplicadas a elementos de destaque. Tendo em vista o direcionamento do usuario
ao longo de sua jornada em cada processo a ser realizado no site, foram
empregadas cores secundarias aos botdes que o levariam a proxima etapa da
interacao.

Na Figura 2 pode-se observar um exemplo desta aplicacéo:

ENDERECO

Figura 2 - Tela de cadastro. Elaborado pelos autores.

Nesta tela de cadastro o botdo de “finalizar cadastro” foi colorido com a cor
secundaria com o propésito de comunicar o usuario que este botdo o levaria a
proxima etapa do processo. Conforme GREGERSEN (2019), as cores
secundarias também podem ser empregadas a certos elementos com o intuito de
encorajar o usuario a realizar uma acao, como aponta a Figura 3.

MINHA LISTA DE DESEJOS

a
KA

Figura 3 - lista de desejos. Elaborado pelos autores.

Nome do produto R$ 75:99

Neste contexto, a cor secundaria foi utilizada com a finalidade de encorajar
0 usuario a comprar o item salvo na lista de desejos.
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Outra finalidade atribuida a cor secundaria, como apontado por GARRETT
(2011), é a de evidenciar um elemento diminuto que poderia facilmente passar
como desapercebido. Como exemplo, na Figura 4, é possivel observar a
utilizacdo da cor secundaria para destacar o numero de itens colocados no
carrinho.

=y
INSTITUCIDOMA FRODUTOS KITS MHA LIFPE '-\_/'

Figura 4 - Carrinho de compras. Elaborado pelos autores.

Estes foram os procedimentos e decisdes tomadas no ambito do design de
cores pela equipe de User Interface para a realizacdo do site do projeto Linha e
Livraria UFPEL. Como exposto anteriormente, este resultado foi um processo de
construcdo juntamente com as outras equipes, principalmente com a de UX - User
Experience a qual foi responsavel pela definicdo da estrutura final da interface da
Linha e Livraria UFPEL.

4. CONCLUSOES

O projeto da Linha UFPEL proporcionou a equipe de User Interface o
desafio e a experiéncia de trabalhar com um produto real e com uma demanda
significativa para o projeto Linha UFPEL. Através do processo de construcdo do
site, a equipe teve a oportunidade de desenvolver as suas habilidades de
organizacdo, comunicacao e pesquisa, além de praticar o emprego de estratégias
importantes para o desenvolvimento de interfaces de usuério, como a de
GARRETT (2011), e boas praticas de design. Por fim, é importante ressaltar, no
entanto, que o site aqui apresentado € um modelo com a opcao de vendas on-line
através de e-commerce, o qual até o presente momento néo foi implementado.
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