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RESUMO

A evolugdo da tecnologia, principalmente com o surgimento da internet,
possibilitou mudangas na forma como alguns servigos sédo prestados. Empregador e
empregado ndo precisam agora estar no mesmo local geograficamente para que a
contratacdo aconteca. Outra estrutura que tem mostrado amadurecimento é o
trabalho freelance, que basicamente significa a prestagcédo de servigos de forma livre,
sem vinculo empregaticio legal. Sendo assim, no presente trabalho objetivou-se o
desenvolvimento de uma interface grafica para um website de conex&o entre o
contratante e o profissional de design grafico, uma vez que ja € uma area
familiarizada ao trabalho freelance. Para tanto, foi realizada uma pesquisa
bibliografica acerca dos conceitos tedricos relacionados ao Design de Interagéo, no
que diz respeito a interfaces graficas. A presente pesquisa resultou em um protétipo
funcional, desenvolvido através dos passos propostos pela metodologia de projeto

escolhida e toda a fundamentagéao tedrica supracitada.

Palavras-Chave: Design de interface; Design centrado no usuario; User experience;



ABSTRACT

The technology evolution, especially with the emergence of the internet, has
made possible changes in the way some services are provided. Employer and
employee now, don’t need to be in the same location geographically for hiring.
Another structure that has shown maturing is freelance work, which basically means
the free form services without legal employment. This way, in the present work we
aimed the development of a graphic interface for a website that work as a connection
between the client and the professional graphic design, since it is already an familia
area to freelance work. For this, a bibliographical research was carried out on the
theoretical concepts related to Interaction Design, with regard to graphical interfaces.
The present research resulted in a functional prototype, developed through the steps
proposed by the chosen design methodology and all the aforementioned theoretical

foundation.

Key Words: Interface design; User-Centered Design; User Experience;
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1. INTRODUGAO

Com a revolugao industrial, a partir de 1840, as estruturas de vinculo
empregaticio se transformaram, principalmente com a evolugdo da tecnologia, que
possibilita ndo s6 em alguns casos a substituicdo de trabalho humano por maquinas,
mas também, com o surgimento da internet, a realizagdo de alguns servigos
remotos, ou seja, sem a necessidade do empregador e o empregado estarem no
mesmo local (geograficamente). Essas mudangas sao apresentadas por Heerwagen
et al (2016) e Almeida (2017) onde fazem comparagdes sobre a estrutura e os
processos de trabalho dos anos 60 até a atualidade.

Strunck (2007) afirma que as relagbes de emprego tais como conhecemos
hoje, com carteira assinada, tém a possibilidade de extingdo. Segundo ele, a
tendéncia é trabalho domiciliar, onde o profissional “empresaria a si proprio”.

Além do trabalho remoto, outra estrutura que cresce exponencialmente € a do
trabalho freelance, que segundo o dicionario da Google se caracteriza como: “quem
ou o0 que trabalha por conta prépria, oferecendo seus servigos profissionais, sem
qualquer vinculo empregaticio, e é remunerado por tarefa, por trabalho
apresentado”.

Segundo Carvalho (2018), em seu website: “A origem da palavra vem dos
tempos medievais, quando um cavaleiro mercenario tinha sua langa livre, free lance,
ou seja, era livre para oferecer seus servigos para qualquer pessoa disposta a pagar
por eles.”

Portanto, o profissional freelancer exerce sua atividade profissional de forma
“livre”, firmando acordos de trabalho na forma escrita (contrato) ou verbal, tendo sua
duracdo prevista ou também de forma quantitativa, definida pela quantidade de
projetos. Dessa forma o freelancer participa do mercado, prestando servigos a
clientes, sendo esses pessoas fisicas ou juridicas.

Entende-se através de Almeida et al (2017), que a soma do trabalho remoto,
com o trabalho freelance, possibilita uma série de vantagens para o empregado,
como por exemplo: 1. Maior flexibilidade de horario; 2. Aproveitamento do tempo que
seria gasto no transito (para chegar na empresa); e 3. Redugao do estresse causado

pelo ambiente de trabalho.

15



Para o empregador ha também muitas vantagens, como por exemplo: 1.
Maior facilidade de contratagcdo e demissao; 2. Menor custo (por nao precisar pagar
pelas burocracias de contratacdo e a estrutura fisica para acomodar os
empregados); e 3. Maior produtividade, pois o empregado sé recebe o pagamento
integral ao finalizar o servigo, portanto, tende a agilizar a conclusao do projeto.

Essa possibilidade se torna ainda mais atraente quando somada a atual crise
econdmica do Brasil, onde segundo o IBGE, em 2018: 13,2 milhdes de pessoas
estdo desempregadas.

Segundo Moreira et al (2017), dentre esses profissionais (freelancers), uma
grande parcela pertence ao grupo de profissionais criativos (p. ex. designers). Isso
se da em parte pela natureza da atividade de design, que comumente € um trabalho
temporario e que portanto ndo exige vinculo empregaticio (costuma ocorrer atraves
de um contrato, formalizado ou n&o).

Portanto, conhecendo as novas tendéncias de mercado, desenvolveu-se as
interfaces de uma plataforma digital (website) que liga designers graficos freelancers
a clientes, de maneira intuitiva, eficaz e agradavel, com base na literatura da area
Design de Interagdo, no que diz respeito a interfaces hipermidias, que segundo
Lowdermilk (2013) nos ajuda a manter o foco nas necessidades principais do
usuario, garantindo assim, a obtenc&do de informagdes sélidas que nortearam de
forma concreta o projeto construido.

Embora, tanto o usuario que busca servicos, quanto o usuario que presta
servicos sejam clientes desta plataforma, durante o corpo da pesquisa utiliza-se a
nomenclatura “cliente” para indicar o usuario que busca servigos e “profissional” para
indicar o profissional que presta servigos, isso para facilitar o entendimento pelo

leitor e diminuir a possibilidade de duvidas.

1.1 OBJETIVOS
A partir da problematica apresentada, os seguintes objetivos foram adotados para o

projeto.

1.1.1 OBJETIVO GERAL
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e Desenvolver a interface grafica de um website cujo objetivo € fazer a conexao
entre o profissional de design grafico e o cliente, de forma fluida, simples e

eficaz.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Buscar informagdes sobre o mercado freelancer brasileiro, bem como um
levantamento dos principais servigos oferecidos por Designers graficos.
e Compreender e aplicar os conceitos, métodos e praticas relacionados a

interacdo do usuario com interfaces graficas.

1.2 JUSTIFICATIVA

A ideia inicial do projeto surgiu durante o periodo de graduagao dos autores
no curso de bacharelado em Design grafico, na Universidade Federal de Goias,
onde, realizaram alguns projetos (atuando como freelancers) e tiveram desafios que
se repetiram na maioria dessas experiéncias. Os principais foram: 1. A dificuldade
em encontrar clientes; 2. A falta de seguranga, pois nem sempre um contrato formal
era estabelecido (facilitando assim o ndo cumprimento dos honorarios); 3. Por uma
desvalorizagao da atividade de Design ou pouco conhecimento da area, os clientes
ndo achavam justos os honorarios solicitados e acabavam recorrendo a um
conhecido, com alguma habilidade nos softwares de edicdo e manipulagdo de
imagens, para realizar os servigos sem custo ou por uma baixa remuneragio. Esses
problemas foram diversas vezes discutidos ao longo do periodo, tanto entre os
estudantes como entre os professores e por isso, tornou-se objetivo principal da
pesquisa apresentar uma alternativa grafica que minimizasse esse problema. Para
isso, primeiramente se fez necessario uma anadlise contextual do mercado e da
atividade de Design, para apontar a real existéncia do problema.

Segundo as Contas Nacionais Trimestrais do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE), o setor terciario brasileiro, que engloba servicos e comércio,
aumentou cerca de 4% o valor adicionado do PIB entre os anos de 2003 a 2016,
passando de 65,8% para 73,3%. .

A empresa Forbes (2016), em seu website, publicou uma matéria onde,

segundo ela (tradugcdo nossa): “a economia freelance tém mostrado grande
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amadurecimento”. Também afirma que: em 2016, o numero de profissionais
freelancers nos Estados unidos, chegou a 55 milhdées apoiado por tecnologias como
a Uber (empresa que liga motoristas particulares a clientes, através de um
aplicativo).

Atualmente, existem solugbes que visam resolver esses problemas (de
conexado entre profissional freelancer e cliente)) como por exemplo:
Wedologos/welancer, 99freelas e Workana, porém levantam uma série de outros.
Por exemplo, uma das mais reconhecidas plataformas que faz ligagdo entre
freelancers da area de design grafico a clientes, a Wedologos, funciona através de

~ ”

um “sistema de leildo”. De forma resumida, nela, o cliente que busca um profissional
das artes graficas, publica um projeto, especificando o que precisa (briefing), como
por exemplo, uma ldentidade Visual para sua empresa, € prazo para envio de
propostas. Assim, os usuarios cadastrados na plataforma enviam propostas durante
o periodo previamente estipulado e ao final do prazo, o cliente seleciona a
alternativa que mais o agradou (ou nenhuma), e somente o profissional que teve
sua proposta escolhida que é pago, ou seja, os outros profissionais trabalharam sem
nenhuma garantia de pagamento e ao final do projeto n&o obtiveram remuneracéo.

Segundo a plataforma, os “welancers” (termo usado pela empresa para
representar os usuarios) ja faturaram R$ 15.061.014,00 (até a data atual, 25 de
outubro de 2018). Entende-se entdo que existe receptividade por parte dos usuarios
a esse tipo de plataforma online de conexao entre contratante e contratado, porém
essa relagao pode ser melhorada.

Strunck (2007), chama de pratica predatodria e inconsequente essa em que o
cliente solicita projetos especulativos. Afinal, segundo o Capitulo Ill, Artigo 12° do
Cédigo de Etica Profissional do Designer Grafico da ADG (Associacdo dos
Designers Graficos): “O Designer Grafico, ndo deve, sozinho ou em concorréncia,
participar de projetos especulativos, pelo qual s6 recebera o pagamento se o projeto
vier a ser aprovado”. Além do mais, ainda segundo Strunck (2007, p.106), “Quando
um cliente sabe que vai pagar por um servigo, ele fica mais exigente consigo
mesmo. Melhora a qualidade das informagdes envolvidas no processo”. Esta € a

primeira condigao para que bons resultados sejam alcangados.
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Ainda como justificativa, veremos a seguir através de analises que essas
plataformas existentes ndo atendem de forma eficiente varias demandas que
tornariam a experiéncia de contratagcdo de servicos melhor e mais eficiente, tanto
para o profissional, quanto para o cliente (ver capitulo 3).

A interface grafica que pretende-se desenvolver para este website, tem como
objetivo ser uma plataforma digital de busca, contratagdo, comunicagao e avaliagéo
entre cliente e designer. Além disso, 0 website tem como ideal valorizar a atividade
de design, sempre alfabetizando os usuarios (cliente e profissional) sobre a
importancia e complexidade de cada produto a ser desenvolvido, assim justificando
de forma clara os honorarios e a seriedade do trabalho executado por esse tipo de

profissional.

1.3 DELIMITAGAO DO PROJETO
O escopo deste trabalho é o desenvolvimento da interface grafica para o
LABOR, um website que possibilita a conexao profissional de forma segura, simples

e eficaz entre empresas ou pessoas fisicas com designers graficos freelancers.

2 REFERENCIAL TEORICO

Tendo em vista um alicercamento no desenvolvimento da interface grafica do
website que fara a conexao entre cliente e designer grafico freelancer, serao
expostos a seguir os conhecimentos tedricos pertinentes ao desenvolvimento deste
produto, bem como algumas técnicas projetuais sugeridas por autores consolidados

da area.

2.1 TRABALHO FREELANCE E O PERFIL DO FREELANCER BRASILEIRO
Utilizou-se aqui os conhecimentos proporcionados pela pesquisa supracitada,
Mercado Freelancer 2017, realizada pela Rockcontent, que abrangeu cerca de 9.500
usuarios das plataformas Wedologos e 99jobs (plataformas que conectam
freelancers e clientes). Ela foi responsavel por tracar a faixa etaria dos atuais
freelancers brasileiros; a escolaridade; os nichos de atuacdo mais rentaveis; a média
de dedicagao e os habitos dos profissionais independentes; area de atuacao e as

tendéncias desse mercado.
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Segundo dados da pesquisa, os atuais contribuintes para o mercado
freelancer brasileiro s&o em sua maior parte jovens, entre 20 e 30 anos (64,79%).

A maioria (94,6%) tem grau superior completo (ou ao menos 0s que
responderam a pesquisa, que foi divulgada através de formularios online), nao
necessariamente atuando em sua area de formagdo (60%). Dentre as areas de
atuagao desses profissionais, 73% tem como area de conhecimento algum curso
pertencente as ciéncias humanas, e dentro destes, 52% fazem parte das éareas:
design e comunicagéao social.

Ainda sobre a pesquisa, 62,31% dos entrevistados atuam entre 0 e 2 anos
nesse mercado. Todavia, ja se consideram especialistas em até trés anos de
carreira. Esse dado aponta que o freelancer brasileiro nao associa tempo de
mercado a expertise. Além disso, 59,2% dos entrevistados afirmam trabalhar de
casa e 27% nao tem uma rotina definida.

Outro dado relevante para este projeto € que a maioria dos freelancers
brasileiros apostam na internet para divulgarem seu trabalho, ou seja, utilizam
ferramentas online para prospecc¢ao de clientes. Além de que, “o freelancer brasileiro
tem dificuldade em encontrar clientes e ainda ndo conseguiu se firmar
profissionalmente para ter a mesma seguranga de um empregado CLT” Mercado
freelancer (2017, p.40).

Dentre esses profissionais, 45,2% tém um emprego fixo (com CLT) e utilizam
essa alternativa como forma de renda extra.

Portanto, com base em nesses dados, tem-se uma dire¢do para basear o
projeto e tentar, na medida do possivel, atender suas expectativas e necessidades,

tais como:

e Tentar proporcionar através de recursos graficos a sensacao de confianga e
seguranca;

e Possibilitar maior flexibilidade em relagcdo a tempo/uso;

e Chance de apresentagdao do portfolio online, se possivel através da proépria
plataforma; e por fim:

e A estética deve ser voltada para um publico mais jovem, que aceita as novas

tendéncias do mercado.
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2.2 WEB DESIGN
Sobre a definicdo de Web design, segundo Marinho (2012):

O web design pode ser visto como uma extensao da pratica do
design, em que o foco do projeto é a criagcdo de websites e
documentos disponiveis no ambiente da web. Essa atividade
profissional tende a multidisciplinaridade, uma vez que a construgao
de péaginas web requer subsidios de diversas areas técnicas, além
do design propriamente dito. Areas profissionais como a arquitetura
da informagdo, programacdo, usabilidade, acessibilidade, entre
outros. (MARINHO, 2012, p.18)

Para Preece et al (2005), no geral € necessario no minimo dois profissionais
que precisam estar presentes para o desenvolvimento de um projeto de web design.
O designer e o engenheiro de software. Elas os comparam respectivamente ao
arquiteto e o engenheiro civil. Dentro de um sistema, o designer é responsavel por
se preocupar com a interagdo do usuario com o produto, se existe por exemplo
propor¢gao e hierarquia entre os elementos utilizados, fluxo de interagdo, se a
estética do produto € agradavel, etc. Enquanto o engenheiro de software é
responsavel por construir o sistema, aspectos estruturais e de programacéo.

Assim sendo, entende-se webdesign como uma area de estudo ampla, que
seguindo o escopo deste projeto pode ser dividida em algumas partes para que o
conhecimento seja melhor absorvido e as suas técnicas melhor delimitadas. Os
temas relevantes para esta pesquisa, no que tange o desenvolvimento da interface
grafica, foram expostos a seguir, ndo necessariamente de forma hierarquica, mas de

acordo com a recorréncia na literatura encontrada, sio eles:

Design de interface;

Design da informacéo;
Design de interagéo;
Design centrado no usuario;
Usabilidade

UX: User experience (experiéncia do usuario);

o a k~ wh =
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7. Design responsivo;

Essa ordem se justifica com base nos capitulos a seguir, uma vez que através
deles, entende-se que de maneira sintetizada: o Design de interfaces atua através
da configuragcdo de informagdes por meio de métodos, sendo o produto deste
design, um produto interativo, que ao ser projetado deve ser pensado para um
usuario e contexto de uso especifico, pois assim, favorece uma maior usabilidade e

torna a experiéncia de uso mais agradavel.

2.2.1 DESIGN DE INTERFACE

Antes de qualquer delimitagao sobre o que é Design de interface, torna-se
necessario especificar o que entende-se aqui por Design, ja que é um termo sem
traducao e que tem gerado divergéncias sobre seu significado. Considera-se aqui a

delimitagao feita por Passos (2014), onde o mesmo caracteriza Design como:

Design: € uma disciplina que atua na idealizagdo de configuracao
de artefatos, por meio de acbes intencionais, orientadas por
propdsitos estabelecidos e empregando métodos que geram
modelos, potencialmente replicaveis, para uso do sujeito em
contexto determinado. (PASSOS, 2014, p. 152)

Para Preece et al (2005, p.185), “o design é uma atividade pratica e criativa, cujo
objetivo final consiste em desenvolver um produto que ajude os usuarios a atingir
suas metas.”

Entende-se a partir de Passos (2008), que no contexto deste projeto
(interfaces hipermidias), interface € a aquilo que esta entre o usuario e o sistema
propriamente dito. E a apresentacdo do sistema através de elementos imagéticos,
textuais e sonoros. Preece et al (2005) explica que diferente da plataforma antes
utilizada pelos engenheiros de software para se comunicar com o sistema, as GUI’s -
Graphical User Interface - ndo exigem do usuario, para interagir com o sistema,
recuperar da memaoria o nome do comando dentre um conjunto possivel de centenas
ou mesmo de milhares deles. As GUI'S oferecem opgdes visuais e sonoras para

guiar o usuario até a finalizacdo de seus objetivos.
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Por consequéncia, o Design de interface pode ser conceituado como: a
idealizacdo e configuracdo de interfaces (que sao compostas por elementos
imagéticos, textuais e sonoros), por meio de agdes intencionais, orientadas por
propésitos estabelecidos e empregando métodos que geram modelos
potencialmente replicaveis, para uso do sujeito em contexto determinado.

Sendo assim, interfaces sao projetadas ja considerando que serao utilizadas
por um sujeito especifico, denominado “usuario”, que segundo Preece et al (2005,
p.191), “sdo aqueles individuos que interagem diretamente com o produto”. Essa
interacdo nao pode ser 100% planejada pelo designer, uma vez que as experiéncias
de uso, se tratando de humanos, podem ser subjetivas. Cabe ao designer estudar
padrées de uso, que sao identificados através de estudos e andlises e aplicar os
conhecimentos obtidos de maneira a melhorar a interagao entre usuario e produto,

como veremos a seguir.

2.2.1.1 DESIGN DA INFORMAGAO

Utiliza-se aqui a definigdo de Design da informagao proposta através da tese
de Passos (2014), por ser uma conceituagdo considerada completa, ja que se
baseia em referéncias da area na Sociedade Brasileira de Design da Informacéo -
SBDI, além da Information Design Association — IDA e do International Institute for

Information Design — I1ID:

E uma subérea do design que atua na configuragdo de informagdes
em interfaces por meio do método, e que visa otimizar questées de
estrutura, significado e uso pelo sujeito em contexto determinado,
para tornar a interagdo com a informacao acessivel, compreensivel,
utilizavel e simples. (PASSOS, 2014, p. 152)

Em um outro momento, Siqueirra (2008, p. 134) apud Passos (2014, p. 84),
explica que um documento (sendo “documento”. a expressdo manifestada dos
registros do homem) pode ser decomposto em quatro partes constituintes, sendo

elas:

1. Tipo (maneira de disseminar o conhecimento, ex. livros, revistas e etc);

2. Conteudo (¢ a ideia a ser disseminada);
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3. Formato (é a configuracdo que determina a leitura de uma interface e sua
sequéncia, estando relacionado com o modo de concepgao e exposi¢ao do
conteudo;

4. Suporte (¢ base material que reune as ideias construidas em um
determinado formato, sendo a parte visivel e manipulavel do documento, ou o
documento propriamente dito, no sentido comum. Sendo o designer na
informacgao responsavel majoritariamente pela configuragdo do Formato e do

Suporte (podendo atuar no Conteudo, dependendo do projeto).

Portanto, neste projeto, atuou-se na parte do Conteudo, uma vez que € um
projeto novo e seu conteudo também, assim como na parte do Formato e do
Suporte, ja que n&o so a interface (no sentido material) foi projetada, mas também a

interagdo com o usuario como um todo.

2.2.1.2 DESIGN DE INTERAGAO

De acordo com Preece et al (2005), enquanto area de estudo, o design de
interacdo surge nos anos 90, quando empresas da época perceberam que era
necessario um maior foco em como o produto desenvolvido poderia oferecer
caminhos para uma melhor interagdo com seu usuario. Algumas empresas
incorporaram sociologos, antropologos, psicélogos, junto as equipes de design e
midia. “Esse conjunto de pessoas promoveria a combinagdo certa de habilidades
com a compreensao das diferentes areas de aplicacao necessarias para projetar a
nova geragao de sistemas interativos" - (Preece et al 2005, p.30).

Ainda para Preece et al (2005, p. 28), o design de interacao (enquanto
atividade) é “a criacdo de produtos interativos, que fornecem suporte as atividades
cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho”. Essa interacdo acontece de
maneiras diferentes, podendo variar de acordo com os habitos, costumes e cultura
de cada usuario, portanto, cabe ao designer decifrar, organizar e apresentar o objeto
da melhor maneira possivel ao seu usuario final, para que a interacdo possa
acontecer de maneira adequada. E claro que ndo é possivel prever todas as
possiveis ag¢des individuais do usuario enquanto exerce a interacdo com o objeto

projetado, mas, é possivel perceber padrdes de uso, agdes que se repetem com a
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maioria dos usuarios e portanto devem ser levadas em conta ao desenvolver o
produto. Para Preece et al (2005), assim como para Teixeira (2015), se um usuario
tem dificuldades em se relacionar com o produto desenvolvido, na maioria das vezes
a culpa é do designer e n&o do usuario.

Em alguns casos, o usuario simplesmente ndo sabe como se relacionar com
o produto, e isso gera bastante descontentamento. Cabe ao designer dar dicas de
maneira implicita de como o objeto deve ser utilizado e essas dicas sao

denominadas “Affordance”. Segundo Norman (1998) apud Preece et al (2007):

Affordance € um termo utilizado para se referir ao atributo de um
objeto que permite as pessoas saber como utiliza-lo. Por exemplo,
um botdo de um mouse convida-nos a pressiona-lo (o que acaba
ativando o clique), pela forma como esta fisicamente posicionado
em sua concha de plastico. Simplificando, affordance significa "dar
uma pista (PREECE et al, 2007, p.46)

Essas dicas podem vir em forma de cor, formato, ou qualquer outra caracteristica
que convida o usuario a interagir com ela. Para Petterson (2002, p.10), “a
informacado projetada pelo designer, deve ser analisada e planejada antes de
apresentada. Um bom projeto deve satisfazer esteticamente, economicamente e
ergonomicamente”. Nesse sentido, o design de interacdo atua principalmente para
satisfazer os requisitos ergondmicos do usuario.

Para Agner (2009), sobre a interagdo de usuarios com objetos eletronicos em

contraposi¢ao a impressos:

Usuarios de documentos eletrdbnicos ndo olham ou Iéem
simplesmente as informagdes, mas interagem com elas - de modo
sem precedentes no design impresso. Ha interagdes com
metaforas, imagens e conceitos, que habilitam funcdes e
significados. (AGNER, 2009, p.24)

Assim, conclui-se que o design de um produto interativo deve basear-se na
forma como a cogni¢cao e a ergonomia atuam em contato com este produto. Entéo,
para que a interagdo entre os usuarios e a plataforma seja satisfatoria, torna-se

necessario entender quem € o usuario e como ele esta habituado a interagir com
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esse tipo de produto. Portanto desenvolveu-se questionarios para os usuarios e

analises de plataformas similares (ver capitulo 3).

2.2.1.3 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

Para Preece et al (2005, p.185) “Subjacente a um bom design de interagao
esta a filosofia do design centrado nos usuarios, isto é, uma filosofia que consiste
em envolvé-los no processo de desenvolvimento do produto”. Esse envolvimento se
da principalmente porque ao envolver os usuarios no desenvolvimento, o designer
percebe necessidades que devem ser atendidas através daquele produto. Essa
identificacdo de necessidades, segundo Preece et al (2005) ndo vém através de
simples perguntas ao usuario como “do que vocé precisa?”’, uma vez que na maioria
das vezes o usuario ndo sabe exatamente do que ele precisa. Portanto, cabe ao
designer, através de questionarios, estudos de campo, entrevistas ou grupos de
foco, “ouvir a voz do cliente”. Essa filosofia, quando executada com seriedade,
favorece uma experiéncia agradavel de uso, pois as chances de “escolhas erradas”
para o projeto sdo diminuidas.

Nesta pesquisa, realizou-se além de questionarios, um estudo de campo,
onde utilizou-se as plataformas similares a esta, atuando como usuarios, tanto para
contratar o servigo, como para prestar (ver capitulo 3.). Sobre estudos de campo,

Preece et al (2005) afirmam que:

As descobertas desses estudos sao utilizadas tanto para coletar
informagdes para o design de um sistema especifico, pensado para
um certo local de trabalho, quanto mais genericamente, para
oferecer dados de entrada (input) para o design de novas
tecnologias. (PREECE et al, 2007, p.149)

Ou seja, entender como a atividade (contratagdo de servigos freelance de
design através de plataformas web) ja é praticada, é essencial para que o uso do

novo produto, bem como sua experiéncia, sejam satisfatérios.

2.2.1.4 USABILIDADE
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Segundo a ISO 9241 apud Passos (2014, p.94): “A usabilidade é a
capacidade que um produto apresenta para uso em contexto especifico, por
usuarios determinados, para alcangar objetivos definidos de modo eficaz, eficiente e
satisfatério.”

Preece et al (2005, p.35), apresentam algumas metas de usabilidade que
devem ser pensadas ao desenvolver um produto, para que ela seja satisfatoria. Para

as autoras, o produto deve:

e ser eficaz no uso (eficacia)

e ser eficiente no uso (eficiéncia)

e ser segura no uso (seguranga)

e ser de boa utilidade (utilidade)

e ser facil de aprender (learnability)

e ser facil de lembrar como se usa (memorability)

Segundo a literatura proposta por Preece et al (2005), em seu livro Design de
Interacdo, entende-se como Eficacia: quanto um sistema € bom em fazer o que se
espera dele. Eficiéncia: a quantidade de passos que o usuario precisa realizar para
chegar ao seu objetivo (Ex. one click da Amazon: ferramenta que permite os
usuarios do website Amazon comprar produtos com apenas um click, uma vez que
seus dados ja estdo armazenados no sistema). Seguranca: implica em proteger o
usuario de condi¢des perigosas e situacdes indesejaveis (contraponto ao one click
da amazon, onde o usuario facilmente pode fazer uma compra indesejada e em
alguns casos, nem perceber). Utilidade: oferecer ao usuario todas as ferramentas
que ele precisa ou pode eventualmente precisar para realizar a tarefa. Capacidade
de aprendizagem: ndo esta relacionado somente a oferecer tutoriais para a
execucao da tarefa, mas apresentar “dicas” e elementos que os usuarios estao
familiarizados, para que a execucdo da tarefa seja mais facil. E Capacidade de
memorizacao: esta bastante associado ao item anterior, a capacidade de
aprendizagem. Diz respeito a facilitar a interagdo com o usuario a ponto dele
memorizar como a interface pode ser utilizada (p. ex.:, além de icones, apresentar

também um nome para as ferramenta, e disp6-las de forma que faca sentido, p. ex.:
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todas as ferramentas de desenho em um mesmo menu. Criar uma hierarquia entre
as informagdes, sendo que, por informacdes, entende-se ndao somente informagoes
apresentadas por elementos textuais, mas também por imagens, grafismos e sons.)

Além das metas de usabilidade, Preece et al (2005, p.40) propéem algumas
metas com relagdo a experiéncia do usuario (ver figura 1). Para as autoras, um
sistema pode ser (de maneira equilibrada, de acordo com as necessidades do
usuario): satisfatério, agradavel, divertido, interessante, util, motivador,
esteticamente  apreciavel, incentivador de criatividade, compensador e
emocionalmente adequado.

Equilibrar todas essas metas as metas de usabilidade é o grande desafio,
sendo que nem todas se aplicam a qualquer desenvolvimento de produto interativo
(por exemplo, se um aplicativo para um banco quer representar segurancga, ele néo
deve ser divertido).

divertido

/\

emocionalmente

satisfatorio d d
adequado
eficiente
no uso
agradavel técil de e:gi’;‘: compensador
lembrar N\ i
como usar Metas
de
usabilidade
facil de / \ seguro
: no uso incentivador de
interessante  entender ; criatividade

de boa utilidade

proveitoso esteticamente

\\ apreciavel
motivador —
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Figura 1: Metas da experiéncia do usuario Fonte: Preece et al (2005, p. 41)

2.2.1.5 USER EXPERIENCE (UX)
Segundo Teixeira (2015, p.22), “Apesar do estrangeirismo que deu origem a
sigla UX (User eXperience). O termo é bem mais simples do que parece.

Experiéncia do usuario. Experiéncia de quem usa”.
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A partir de Preece et al (2005), entende-se que a aplicagdo do UX Design
pode ser feita com qualquer marca, produto ou servigo, uma vez que se baseia em
interacbes humanas. Essas interagdes podem ser feitas através de um sistema,
website, loja, atendimento telefénico, painel de controle, etc.

Para Teixeira (2015, p.23), “UX nada mais € que um conjunto de elementos e
fatores relativos a interacdo do usuario com um determinado produto, sistema ou
servigo cujo resultado gera uma percepgao positiva ou negativa”, ou seja, esta ligado
diretamente a emocao do usuario e como ele se sente ao utilizar tal sistema.

Normalmente, a experiéncia € positiva quando o usuario consegue realizar a
tarefa sem demora, frustracdo ou sem encontrar problemas funcionais e de
usabilidade no meio do caminho. A experiéncia do usuario pode ser de natureza
subjetiva, pois € determinada pela percepgdo do usuario em relagdo ao sistema.
Cada pessoa tem uma experiéncia diferente ao usar um caixa eletrénico, por
exemplo. Essa experiéncia € influenciada por fatores humanos, como: Se o usuario
é familiarizado a usar esse tipo de tecnologia; Seus sentidos individuais sensoriais,
como qualidade da visao e habilidade motora; Sua alfabetizacao e letramento digital;
O humor do usuario naquele momento; etc. E por fatores externos: O horario do dia;
O ambiente onde o caixa eletrdnico esta instalado; O fato de ter uma fila; e infinitos
outros fatores. E também esta em constante modificacdo devido as inovagdes que
sempre surgem na area.

Segundo Hess (2010):

A maioria das pessoas acredita que User Experience é somente
encontrar a melhor solugdo para os seus usuarios—mas nao é. UX
trata sobre definir o problema que precisa ser resolvido (o porqué),
definir para quem esse problema precisa ser resolvido (o quem), e
definir o caminho que deve ser percorrido para resolvé-lo (o como).
(HESS, 2010, tradugéo nossa)

Para Garret (2010) na web, a aplicacdo de UX é essencialmente importante
porque tem a funcdo de nao deixar que os usuarios se culpem por determinados
erros de interagao, que os fazem ter uma ma experiéncia e consequentemente se

afastar de interagir com esse produto novamente.
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Sobre UX, PINTO (2018), estrategista de conteudo para a Google Travels
afirma que: “[..] vocé deve levar em conta como as pessoas se sentem com suas
experiéncias online e via app. Elas estdo confusas? Vocé esta parecendo frio e
insensivel? Vocé esta apressando as coisas?”

Percebe-se entdo que a experiéncia do usuario ndo depende somente da
funcionalidade do sistema para a realizagdo de uma tarefa, mas sim em um conjunto
de fatores “humanos” -- emocionais. Claro, na grande maioria das vezes o designer
nao tem como prever o humor que o usuario se encontra ao utilizar um sistema,
mas, ele(a) consegue através de pesquisas com o usuario por exemplo, desenvolver
uma interface mais intuitiva e imagética, voltada para um publico pode
eventualmente ndo ter um alto grau de letramento digital e nem alfabetizacao, e
assim evitar que os mesmos se sintam constrangidos ao utiliza-la.

Portanto, tornou-se essencial que o usuario estivesse no centro deste projeto.
Entender suas necessidades e anseios, bem como suas frustracbes com as atuais
solugcbes desenvolvidas. Isso se deu em forma de pesquisas, questionarios e
analises, na etapa de desenvolvimento (capitulo 3 desta pesquisa).

Além disso, adotou-se aqui a técnica de Design responsivo, que segundo Da
Silva (2014):

[...]1 € um principio de desenvolvimento para Web cujo objetivo &
adaptar o layout das péaginas a qualquer dispositivo, tela e
resolucdo, com objetivo de garantir a boa experiéncia do usuario,

possibilitando navegacao e leitura confortaveis sem comprometer o
conteudo. (DA SILVA, 2014, p.2)

Sobre o design responsivo, Ethan Marcotte afirma ser um layout que:

“[...] expande e contrai com a finalidade de se acomodar de maneira
usavel e acessivel a area onde ¢é visualizado ou, mais
genericamente, ao contexto onde ¢é renderizado, seja um
smartphone, um tablet, um desktop, um leitor de tela, um
mecanismo de busca etc.” (apud SILVA; VALENTE 2015, p. 2).

Ou seja, € pensar que a experiéncia do usuario ao utilizar um website em um

desktop, por exemplo, é diferente do usuario que utiliza em sua versao para
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dispositivos moveis. Seus objetivos sdo diferentes, portanto, suas necessidades
também. Assim, a forma como a informacgao é apresentada nao deve ser igual.
Por conta disso, tornou-se essencial aplicar os conceitos dessa técnica ao

Nnosso projeto, uma vez que as necessidades do usuario serdo contempladas.

3 DESENVOLVIMENTO

A partir do embasamento tedrico elucidado, o projeto segue para sua proxima
etapa, a de desenvolvimento. Primeiramente uma pesquisa acerca de metodologias
projetuais foi realizada, para encontrar aquela que mais se adequasse a este projeto
em especifico. S6 entdo, de acordo com os passos sugeridos, o desenvolvimento do

produto comeca.

3.1 METODOLOGIA PROJETUAL

Para Passos (2008; 2014), métodos sao processos sequenciais, que utilizam
técnicas e instrumentos, orientados pelo bom senso e necessidades de resolugao do
problema. A néao utilizacdo de planos pré existentes (métodos), baseia-se somente
no empirismo e subjetividade, portanto € de maior risco.

Para De Freitas et al (2013), o termo metodologia projetual se refere a um
grupo de procedimentos, para o desenvolvimento de um determinado produto, onde
estdo relacionados neste conjunto a: métodos (caminho pelo qual se atinge o
objetivo), técnicas e ferramentas (como instrumentos para o cumprimento da agao).

A funcdo de uma metodologia portanto, € organizar os dados obtidos,
estabelecer prioridades, garantir o cumprimento das tarefas evitando falhas durante
0 processo e assegurando que a solugao final venha ao encontro com todas as
necessidades levantadas ao longo do percurso. Entende-se assim, que nao existe
uma Abordagem metodoldgica que seja melhor que a outra, existe uma metodologia
que é a mais indicada para determinado projeto. Existem diferentes abordagens
metodologicas focadas em diferentes areas do design.

Para a escolha da metodologia projetual, consultou-se De Freitas et al (2013),
que traz um levantamento das principais metodologias das areas: Design grafico,
Desenho Industrial e Design da informagao. Porém, essas metodologias, por mais

completas e abrangentes que sdo, podem ndo ser as mais indicadas para este
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projeto, que visa o desenvolvimento de um produto interativo digital. Por este motivo,
por se tratar do desenvolvimento de um produto moderno e que demanda técnicas e
etapas especificas, a metodologia projetual escolhida, € a proposta por Meurer e
Szabluk (2011), denominada Projeto E, que surgiu para guiar e otimizar o
desenvolvimento de projetos de interface grafica amigavel para diferentes sistemas
e produtos interativos digito-virtuais. E n&o sendo sequencial, permite que a
reorganizagao de processos de acordo com a complexidade do projeto, podendo
assim alterar ou omitir alguns processos.

Ainda sobre esta metodologia, para Dantas e Dos Santos (2016):

O Projeto E possui referéncias de que s&o subdivididas por
categorias em temas dentro de cada uma delas. Por ordem temos a
Contextualizagdo do projeto onde ha temas como situagao inicial
bem definida e situagdo final bem definida, questdes projetuais,
taxonomia. Definicdo de papéis, condigdo atual e condi¢do
pretendida. Identificacdo dos usuarios, definicho de personas,
equalizacdo dos fatores projetuais e definicdo do foco das
pesquisas e analises. Em segundo, temos a categoria de
Desconstrugdo que possui os temas termos pertinentes ao projeto,
linha do tempo, similares e referéncias, estruturas morfoldgicas,
funcionais e heuristicas, comparativa de funcionalidades, da
identidade grafico-visual, teste de resposta emocional, focus group
(grupos focais). Verificagdo onde ha uma analise dos processos ja
realizados. Reconstrugcdo com os temas definigdo das ferramentas,
funcionalidades e conteudo, cenario hipotético, storyboard,
wireframes e casos de uso. Identidade com editoragdo e
diagramacao, definicdo de assinatura visual, tipografia, definicdo
imagética e da matriz cromatica. Diferenciagdo, Desenvolvimento e

Validagao. (Dantas e Dos Santos, 2016, p.3)

Essas etapas foram condensadas nos “E’s” no nome da metodologia

projetual, conforme figura 25 e descri¢gbes a seguir:
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Definicao do sistema Wireframes Estruturais Implantacao
Posicionamento da Wireframes Arquitetural Testes
linguagem grafico-visual Wireflows das tarefas Melharias

Painel de diferencial semantico

Estratégia Esqueleto Estétic:

Projeto Preliminar QOrganograma Diagramacao e composi¢ao

Contextualizacdo Definicdo das ferramentas Identidade Grafico Visual

Analises e tarefas logografia, tipografia, pictografia
" Lista de verificagao cromografia e iconografia

Figura 2: Etapas do projeto E Fonte: MEURER; SZABLUK,( 2012, p. 2.)

Na fase Estratégia, o foco € entender qual o problema e como ele pode ser
resolvido com solugdes de design. Isso engloba uma analise geral de quem é o
usuario, quais produtos se assemelham ao que sera projetado e como isso
interfere no desenvolvimento do produto, seja ele qual for. Gerando assim, uma
lista de requisitos que deve ser respeitada ao longo do projeto.

Ja na fase Escopo, inicia-se a arquitetura da informagao que sera apresentada
no produto, linguagem grafico-visual, estrutura de informagdes com sua devida
hierarquia, relacdes entre o processo de cada informacéo.

Na etapa denominada Estrutura, deve-se comecgar a geracdo de alternativas
desenhisticas. E quando sdo estabelecidas as inter-relacdes, definicido de
tarefas dos usuarios, e como deve ser a interagdo com o produto.

No Esqueleto da-se a geracdo de alternativas da estrutura do projeto em
wireframes. Nesta fase ocorre os testes de usabilidade e acessibilidade. E
gerado o layout com a diagramacao por meio de grids, composi¢cdes da
identidade visual. O produto comega a ganhar mais vida e sua composic¢ao fica
mais complexa.

Na fase Estética é desenvolvida a diagramacgdo, os aspectos visuais e
compositivos do produto. Aquilo que o torna agradavel e atraente para o usuario,

com base nas informagdes geradas anteriormente.
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6. A fase Execugao ¢é a fase de encerramento de todo o desenvolvimento, partindo
para a implantagcéo das técnicas aplicadas por meio de teste com o usuario e se
necessario, ocorrem alteracées de acordo com o feedback do o usuario. Onde
um modelo funcional estara exposto para essas conclusées a fim de descobrir

onde mais o projeto pode melhorar.

Apesar de cada fase apresentar fungdes bem definidas, “todas as etapas do
Projeto E — com excecdo da Estratégia, primeira etapa do processo — incluem
possiveis geragdes de alternativas. ” (MEURER; SZABLUK, 2011, p.183).

Portanto, a partir deste ponto, a pesquisa se divide de acordo com o0s passos

sugeridos pela metodologia projetual proposta.

3.1.1 ESTRATEGIA
MEURER; SZABLUK (2012) orienta que um bom projeto deve se iniciar com

questdes projetuais do tipo:

e O que sera projetado?;

e Como sera projetado?;

e Para quem?;

e Através de qual tecnologia?

e Como serao as caracteristicas do produto em relagao a usabilidade?

e Quais fatores econdmicos, ergonémicos, ecolégicos e mercadoldgicos serao

levados em conta?

Assim sendo, iniciou-se uma etapa de contextualizacédo, onde é delimitado o
briefing, que de forma geral indica um apanhado de informacgdes iniciais de um
projeto. Para Strunck (2007, p. 66) briefing "é um direcionamento preciso para o
trabalho a ser realizado. Nele, devem estar listados dados sem os quais as
possibilidades de erro sdo enormes". As orientagdes para a construgao do briefing,
além das indicacées na metodologia em si, sdo dadas por Strunck (2007, p.67)
somadas a Wheeler (2008, p.24), para que o0 processo seja mais completo, objetivo

e bem delimitado.
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3.1.1.1 CONTEXTUALIZAGAO

Servigo: Interface grafica para o Labor, website de servigos de design

freelance

Publico alvo:
Designer freelancer: Jovem, entre 20-30 anos; com curso superior completo
na area de Design ou comunicagao social e estudantes desta area; com alto

letramento digital.

Contratante dos servigos: microempresarios que buscam servigos de design;
sem ou com pouca alfabetizacado dos termos da area; letramento digital médio

e que aceita solugbes modernas de servicos.

Concorréncia direta/indireta: Wedologos; Welancer; 99freela; Workana;

Visao: Ser referéncia no mercado de plataformas freelancer, na area de

Design Grafico, valorizando-o enquanto atividade.

Missdo: Ser a conexdo entre o designer grafico (freelancer) e o cliente;
contribuir para a alfabetizagao de termos voltados para area e valorizar os

servigos prestados, garantindo a entrega de produtos de qualidade.

Valores: Transparéncia e qualidade

Acoes:
1. Deixar claro o que esta sendo oferecido, quanto vai custar e quando
sera entregue. Seguindo a risca os prazos.
2. Avaliar a competéncia dos profissionais e dos contratantes que fazem

parte da plataforma
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3. Levar em consideragao o feedback gerado apds cada servigo, tanto do
lado do freelancer quanto do cliente, em relacdo a interacdo na

plataforma e entre ambas as partes.

Posicionamento: Uma plataforma de conexao freelancer, especifica para
servicos de design, focada em novos profissionais qualificados /
microempreendedores no Brasil, porque querem flexibilidade e se destacar no

mercado em uma era digital, onde a inteng&o é poupar agoes.

Esséncia: Comodidade e flexibilidade

Expressao: Moderado. Nem tdo sério que cause retracdo e nem tao

descontraido que nao seja levado a sério.

Experiéncia: Intuigdo (o usuario conseguir chegar a seu objetivo de maneira
intuitiva através dos elementos da plataforma) e “cobertor social” (os usuarios

nao precisam interagir cara a cara, o que gera maior facilidade na execugéao).

Metas: Em dois anos ter uma base sélida de usuarios, tanto clientes como

prestadores de servigo

3.1.1.2 ANALISES

Assim, com as informagbes iniciais para o projeto definidas, tornou-se
necessario um estudo mais aprofundado sobre a forma como esse servico é
oferecido nas plataformas concorrentes, para entender como o usuario ja realiza
essa atividade e como ela pode ser melhorada.
Foi realizado uma analise paramétrica de similares, bem como estudo de campo e
questionarios objetivos discursivos, e ao final de cada item, as inferéncias. Algumas
inferéncias foram obtidas através de mais de uma das técnicas, o que reforga sua

importancia.

3.1.1.2.1 ANALISE DE SIMILARES
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A analise de similares nesse ponto, vem como uma pesquisa exploratoria, de
forma empirica, dos pontos positivos e negativos na forma como os servigos sao
oferecidos pelas plataformas similares (Welancer, Wedologos, 99freela e Workana).

A analise portanto, foi dividida em quatro etapas: a primeira (Tabela 1) para
analisar a plataforma através dos interesses na perspectiva do usuario enquanto
profissional que deseja prestar um servi¢co. A segunda (Tabela 2) da perspectiva do
usuario enquanto cliente, que quer contratar algum servigco. Essa divisdo na analise
se da porque consideramos que sao usuarios distintos em objetivos ao utilizar a
plataforma. A terceira (Tabela 3) é da perspectiva do projeto, buscando alternativas
para as duvidas gerais que surgiram durante a pesquisa. A quarta (Tabela 4), da
usabilidade, incluindo elementos de estética.

Os websites foram escolhidos de acordo com suas similaridades em relagao
ao servico que presta e sua relevancia no mercado (a analise completa dos

similares se encontra no apéndice A).

Tabela 1: Analise paramétrica da perspectiva do profissional

Variavel Descrigao

Quao satisfatérios sdo os honorarios? (quanto Descritiva
fica para a plataforma e quanto para o usuario
(%)?)

Parte do pagamento ao profissional é Sim ou nao

garantido? (caso o cliente ndo aprove)

Ao apresentar o resultado, o designer tem a Sim ou néo, se sim, como?
chance de justificar as escolhas feitas no

projeto?

Para apresentar o resultado, o designer tem Sim ou ndo
flexibilidade nos formatos dos arquivos? (ex.

criar um video para apresentar um logotipo)

Designer tem a chance de apresentar portfolio? Sim ou nao

Se sim, a plataforma oferece uma base propria Sim ou néo, se sim, como?

para os portfélios dos usuarios?
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Qual a quantidade de arquivos que podem ser Descritiva
enviados para o portfélio? (caso houver)
Existe transparéncia no servigo que esta sendo Sim ou nao

pedido? (o qué, quanto e quando)

O prazo de execugao é satisfatorio?

Sim ou nao, e porque?

O profissional é avaliado antes de se cadastrar Sim ou nao
no sistema?

Se sim, como é feita essa avaliagéo? Descritiva

Quantas alteragbes o cliente pode pedir? Descritiva

Tabela 2: Analise paramétrica da perspectiva do cliente

Variavel Descrigao

Existe uma preocupacéo satisfatéria com a Sim ou nao
alfabetizacao dos termos do design?

Existe transparéncia no servigo que esta sendo Sim ou ndo

oferecido? (o qué, quanto e quando)

O prazo de finalizagao execugéao € satisfatorio?

Sim ou nao, e porque?

Apresenta justificativa dos honorarios?

Sim ou ndo, e como?

Oferece reembolso (caso ndo gostar do Sim ou ndo
resultado)?
Oferece reembolso (caso o designer nao Sim ou nao
cumpra com suas obrigagdes)?
Qual(is) recurso(s) ajudam a garantir ao cliente Descritiva

que o servigo tem alta qualidade?
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Tabela 3: Analise paramétrica extra

Variavel

Descrigao

Fica claro na pagina inicial a divisdo dos
caminhos a serem seguidos? (quero um servigo

VS quero prestar um servigo?

Sim, ndo ou mais ou menos

Se sim, como é feita essa divisdo?

Descritiva

Que tipo de linguagem é usada?

Nota de 1-5, sendo 1 coloquial e 5 formal

Como é apresentado os projetos ja executados Descritiva
através da plataforma?
Quais informagdes sobre o designer fica Descritiva
disponivel pro cliente e vice versa?
Como as plataformas fazem para que nao haja Descritiva

contato externo entre as partes?

Tabela 4: Analise paramétrica da usabilidade

Variavel

Descrigao

Uso de cores

Saturacgao e brilho; Contraste de cor entre os

elementos e fundo: baixo, médio ou alto

Uso de imagens

Utiliza mais fotos ou ilustracdes; Pouco, médio

ou alto;
Iconografia Composto s6 por tragos ou Preenchido?;
Arestas arredondadas ou quadradas?; Nos
botbes apresenta além do icone, tipografia?;
Navegagao Rolagem horizontal e/ou vertical

Hierarquia de informacdes

Clara, confusa ou inexistente

Tipografia

Com ou sem serifa; Modulacao: baixa, média ou
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alta; Peso para titulos e peso para blocos de

texto: leve, moderado e pesado;

Estilo da estética

Tipo

Grafismos

Geomeétricos ou organicos

Tabela 5: Resultados

Variavel

Resultado

Quao satisfatérios sdo os honorarios? (quanto
fica para a plataforma e quanto para o usuario
(%)?)

Nao conclusivo, varia entre 10 e 80%

Parte do pagamento ao profissional é

garantido? (caso o cliente ndo aprove)

Ao apresentar o resultado, o designer tem a
chance de justificar as escolhas feitas no

projeto?

Sim, através de uma pequena descrigao

Para apresentar o resultado, o designer tem
flexibilidade nos formatos dos arquivos? (Ex.

criar um video para apresentar uma marca)

Predominantemente ndo

Designer tem a chance de apresentar portfolio?

Predominantemente sim

Se sim, a plataforma oferece uma base propria

para os portfélios dos usuarios?

Predominantemente sim, através de envio de

arquivos ou vinculo com Behance

Qual a quantidade de arquivos que podem ser

enviados para o portfélio? (caso houver)

Predominantemente ilimitado

Existe transparéncia no servigco que esta sendo

pedido? (o qué, quanto e quando)

Sim

O prazo de execucéo é satisfatério?

Relativo. Normalmente satisfatério apenas para

o cliente e exploratério ao designer

O profissional é avaliado antes de se cadastrar

no sistema?

Nao
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Se sim, como é feita essa avaliagdo?

Quantas alteragdes o cliente pode pedir?

llimitadas

Existe uma preocupacao satisfatéria com a

alfabetizacdo dos termos do design?

Predominantemente nao

Existe transparéncia no servigo que esta sendo

oferecido? (o qué, quanto e quando)

Sim

O prazo de finalizagdo execugao é satisfatério?

Relativo. Normalmente satisfatério apenas para

o cliente e exploratério ao designer

Apresenta justificativa dos honorarios?

Nos casos onde o designer faz a proposta, sim.

Nos casos onde os valores sdo tabelados, nao

Oferece reembolso (caso néo gostar do

resultado)?

Predominantemente sim

Oferece reembolso (caso o designer nao

cumpra com suas obrigagdes)?

Sim

Qual(is) recurso(s) ajudam a garantir ao cliente

que o servigo tem alta qualidade?

Ranqueamento dos usuarios; Portfélio;

Curriculo;

Fica claro na pagina inicial a divisdo dos
caminhos a serem seguidos? (quero um servigo

VS quero prestar um servigo?

Relativo. Em alguns casos, o botdo para “ser
freelancer” se posiciona de em locais diferentes

do botao para “contratar servigos”

Se sim, como ¢é feita essa divisdo?

Através de botdes “quero contratar” e “quero
trabalhar”; Ou no caso do Wedologos/welancer,
sao plataformas distintas para prestagao e

contratagao de servigos

Que tipo de linguagem é usada? (de 1-5, sendo

1 coloquial e 5 formal)

Média, nem tao coloquial nem tdo formal

Como ¢é apresentado os projetos ja executados
através da plataforma? (uma foto, foto +

resumo, projeto completo, etc)

Relativo. Em alguns casos é apresentado na
home, compostos apenas por imagens do
resultado. Em outros, imagem do resultado +
resumo do briefing. Em outros, imagens do

resultado + justificativa pelo designer.
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Quais informacdes sobre o designer fica Relativo. Em alguns casos s6 nome de usuario

disponivel pro cliente e vice versa? e projetos ja realizados na plataforma. Em

outros, nome, curriculo, portfélio, descricao feita

pelo préprio designer.

Como as plataformas fazem para que nido haja | Algumas apenas informa que se houver contato

contato externo entre as partes? externo, as partes perdem seus direitos, caso
acontega algum problema. Outras restringem o
contato entre as partes, limitando-se a apenas o

que for relativo ao projeto.

Uso de cores nos elementos Saturagdo: média

Brilho: baixo

Contraste entre os elementos: alto

Uso de imagens Bastante imagético. Utilizagdo de fotos na home
e nos projetos finalizados. llustragbes/imagens
vetoriais para representar os servigos que

podem ser prestados

icones preenchidos, nem sempre

Iconografia
acompanhados por escrita, com médio
arredondamento das arestas
Rolagem Somente vertical

Hierarquia de informacdes Na home costuma ser clara, na dashboard nem
tanto. Em alguns casos, a grande utilizagédo de
imagens chamativas atrapalha, pois tudo parece

importante

Tipografia Sem serifa; Modulagao baixa; Peso médio para

titulos e leve para blocos de texto;

Estilo da estética Cores chapadas, podendo apresentar gradiente

e sombras

Grafismos Geométricos

3.1.1.2.2 ESTUDO DE CAMPO



Apos esta analise sistematica feita através de parametros pré estabelecidos,
realizou-se um estudo de campo, onde os autores utilizaram as plataformas:
Welancer, Wedologos, 99freela e Workana, atuando tanto como designers e como
clientes, para relatar a experiéncia de uso.

Verifica-se alguns problemas funcionais e de usabilidade, como por exemplo,
no website Welancer, em algumas telas, o botdo de voltar para o dashboard, tela
principal e mais recorrente no uso da plataforma, ndo é apresentado. Ainda, mesmo
tendo feito login, a chamada principal € “seja um welancer, & gratis”, percurso pelo

qual o usuario ja passou a essa altura da navegacao. (figura 03).
< C @ Nzoseguro | ccwelancer.com/defaultwelancer.aspx t @

weLa ncer Precisando de um Welancer? | PEDRO MARINI PERPETUA ¥ ‘

Comunidade WeDolLogos

Portfolio, Clientes e Informacao

Divulgue sua arte, receba proposta de clientes e use ferramentas para melhorar seu dia-a-dia.

Seja um Welancer, é gratis

122063 5078302 R$ 15.097.070,00

portfélios criag@es publicadas faturado online pelos Welancers

Quem somos  Encontre Freelancers  Politica de privacidade  Como funciona  Perguntas Frequentes  Contato

Figura 03 - Plataforma WeLancer Fonte: http://cc.welancer.com/defaultwelancer.aspx.

Esse fato, somado a complexidade de uso da plataforma, dificulta a
navegacado e gera frustracdo por parte do usuario. Além do mais, o envio de
propostas para o projeto se limita apenas a um formato, o de imagem (JPG ou
PNG). Isso se torna um empecilho caso o profissional venha a desenvolver materiais
que fujam destes formatos para inovar ou por qualquer outra razdo. Como por
exemplo, se o profissional desejar desenvolver um GIF animado ou video, onde o
logotipo € apresentado de maneira particular (pratica bastante recorrente em
plataformas como o Behance por exemplo, (rede de sites e servigos, especializada
na autopromocao, incluindo consultoria e sites de portfélio online. Propriedade da

Adobe) ele(a) ndo é autorizado a enviar. E entendivel o impedimento ao enviar
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arquivos editaveis ou PDF, uma vez que maximiza a chance do cliente utilizar as
alternativas enviadas sem aprovacao no projeto, mas, outros formatos como videos
e GIFS, sao de extrema relevancia.

Em algumas telas, a informacado é disposta de uma forma que dificulta a

leitura. Isso por conta da grande quantidade de informacdo que é apresentada

utilizando fontes com tamanhos reduzidos. (figura 4) e (figura 5)

el_a ncer Dashboard  Buscartrabalho  Meus Projetos  Ranking OIS als (5

\Comunidade WeDoLogos

Posicdo no Rank:

= Marini - Comunicagao Visual e &t onlinel

(@ Primeiros Passos ocultar

Seja bem-vindo, Welancer!

Siga o5 passos abaixo para liberar todas as funcionalidades do WeLancer.com
Baixe e leia o Livro do Profissional WeLancer e Ative sua Loja Online oferecendo um servio no
aprenda a usar nossa plataforma. Seu preco.
Complete seu perfil profissional, incluindo sua Eaca 0 upload de uma arte teste no projeto de
Toto, uma bio & as suas especiaiidades. Gemonstracao.
Faca o upload do seu portflio para que o5 Encontre uma concorréndia criativa real € poste
dlientes connegam seu trabalho. Sua primeira arte. Bom trabalho!

Ainda ficou com dvida? Acesse nosso canal de Perguntas Frequentes
Cadastrado desde:

10 de maio de 2017
¢ Oltimas Vitérias ) B Arte Final Aprovada (%) @) Oltimos Pagamentos  (?)

Sabores D'Angola

Quem somos  Encontre Freelancers  Politica de privacidade  Como funciona  Perguntas Frequentes  Contato Wel ancer

Figura 4: Dashboard - Welancer. Fonte: http://cc.welancer.com/Dashboard-Designer.aspx

wel_a ncer Dashboard  Buscartrabalho  Meus Projebos Ranking Marini - Comunicacio Vic
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No caso da Wedologos (figura 6) a dificuldade de uso ndo é um problema sé
de tamanho de fonte, mas da relagdo fundo e imagem e da quantidade de
informacdes que é apresentada. Gera uma enorme distragdo e portanto menor

objetividade na realizagao da tarefa.

ol o' d NA CONTRATAGAO DE PROJETOS DE : i | —
LAYOUT WEB + PROGRAMAGAO i H B | Clique para saber mais! )
S + RESPONSIVIDADE + GOOGLE ADWORDS = " = =

w we Do Logos Pregos | Portidlio & Exempios | Depoimentos | Scbre | Ajuda 0800 8871 571 @ -

Maior site de Logos e Design do Brasil
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Website, Folheto, e outros servicgs de ariacio
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Figura 6: Home - Wedologos. Fonte: https://www.wedologos.com.br/

A plataforma 99freelas, € a Unica que cumpre a maioria dos requisitos de
usabilidade (figura 7). Ela ndo sé apresenta uma boa relagao estética, mas também
é bastante intuitiva quanto ao uso. E bem eficaz em encontrar o que se procura.
Porém, verifica-se uma enorme disputa predatdria com relagdo aos precos. La,
quem sugere o prego € o designer, ou seja, é apresentado ao cliente varios
designers com diferentes precos para o mesmo servigo, e ele é quem escolhe,
forcando assim uma disputa de “quem é mais barato’. Isso, segundo Strunck (2007)
€ consequéncia de pessoas que nao tém experiéncia na area atuando como
designers, baseando-se somente em conhecimento dos softwares. Ele os chama de
“‘micreiros” e afirma que atuam apenas com parametros de bonito e feio, “dados
altamente subjetivos que colocam a discussdo do que vai ou ndo funcionar num
patamar de “achismos” que tem tudo para dar errado” (STRUNCK, 2007, p. 20).
Para o escopo deste trabalho, ndo é necessario afirmar os valores obtidos, mas,
para uma nogao geral, os precos entre um designer e outro chegaram a atingir um

valor até 250 vezes menor, se comparados.
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Figura 7: Home - 99freelas. Fonte: https://www.99freelas.com.br/

A interface apresentada pela Workana em algumas telas parece nao ter
hierarquia quanto a apresentagdo da informagdo (Figura 8). Gera um certo
desconforto e dificulta a navegacgao. L4, a propria plataforma estipula uma média de
valor cobrado pelo servigo, e os designers enviam suas propostas para o projeto,
bem como o valor que querem receber (dentro desse prego pré-estipulado). Assim

como na plataforma anterior, cria uma disputa entre os profissionais.
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Figura 8: Dashboard - Workana. Fonte: https://www.workana.com/dashboard?ref=logo_dashboard
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Através deste estudo de campo, percebeu-se que:

1. E necessario uma maior preocupagdo com a funcionalidade do sistema no
que diz respeito ao fluxo de acesso. O usuario precisa encontrar a informacéao
que busca de forma objetiva;

2. E necessario uma selecdo para o cadastramento de designers no website,
nao com base em diplomas de graduagdo, mas sim uma analise de portfélio,
para confirmar a competéncia do profissional;

3. Os honorarios, bem como os prazos devem ser tabelados, para diminuir a
competicdo injusta;

4. O percentual dos honorarios oferecido ao designer, deve ser maior do que o
da plataforma em si, afinal, a plataforma apenas intermedia o servigo, mas
nao o executa.

5. A escolha nao deve ser feita com base no produto ja realizado, mas sim, os
usuarios adequados para o desenvolvimento do servigo solicitado devem ser
apresentados ao cliente, que escolhe com base em seus portfdlios, para s6

entdo comecar o desenvolvimento em si.

3.1.1.2.3 QUESTIONARIOS

Para Preece et al (2005, p.420) “Os questionarios constituem uma técnica
bem estabelecida de coleta de dados demograficos e de opinides de usuarios. Sao
semelhantes a entrevistas e podem conter perguntas abertas ou fechadas.”

Segundo Dantas e Cavalcante (2006), pesquisas qualitativas servem para
estimular os entrevistados a refletir sobre algum ponto e relatar experiéncias
pessoais. As quantitativas, para apurar opinides e atitudes conscientes dos
entrevistados.

No caso desta pesquisa, 0os questionarios possuem perguntas qualitativas e
também quantitativas (apéndice B e C). O objetivo é reunir o maior nimero de

informagdes que podem ser relevantes para o desenvolvimento do produto.
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O grupo de entrevistados foi dividido em dois. Freelancers que atuam na area
design grafico e pessoas que possivelmente ja haviam contratado algum servigo
deste mercado.

A pesquisa com os designers foi realizada por meio de questionarios
entregues pessoalmente, na Universidade Federal de Goias, no prédio onde se
localiza o curso de Design grafico, a FAV - Faculdade de Artes Visuais e também
para designers graduados. Conta com uma amostra de 30 pessoas.

A pesquisa com os clientes foi realizada através de formularios online,
entregues a grupos e pessoas selecionadas, com base no conhecimento dos
autores de que ja haviam contratado algum servigo freelance, ou em grupos de
microempresarios, onde a chance de respostas Uteis seria maior. Conta também
com uma amostra de 30 pessoas.

Com relagdo aos resultados da pesquisa com os profissionais de design, a
maioria dos entrevistados afirmaram ja ter prestado algum servigo como freelancer.
Dentre estes, grande parte contou com indicagdes ou do auxilio de plataformas para
se conectar ao cliente. O que confirma a necessidade de uma plataforma para
auxiliar nessa atividade. Dos que afirmaram nunca ter atuado com profissionais
freelancer, a maioria afirmou que nao teria problema em atuar, uma vez que a
flexibilidade de horario € maior, podendo assim conciliar com um emprego fixo,
estudo e outras atividades cotidianas. S6 nao atuaram ainda por nao ter tido a
oportunidade. Os que ja utilizaram alguma das plataformas existentes de conexao
entre freelancer e pessoa que busca seus servigos, demonstraram grande
descontentamento com relacdo a elas. Principalmente pela forma exploratoria e
competitiva em que acontecem. Alguns acreditam que essa pratica de leildo,
mencionada anteriormente, desvaloriza a atividade de design, ja que faz com que os
designers compitam tanto sobre quem tém o menor pre¢co quanto quem faz mais
rapido, fazendo parecer que a atividade de design é algo simples que nao exige
esforco e sim dom.

Como resultado na pesquisa com os clientes, 73,3% dos que responderam ja
haviam contratado profissionais do tipo freelancer. E dos que nao contrataram ainda,
a maioria afirmou que contrataria. Portanto, os resultados sao Uteis a esta pesquisa

uma vez que se trata do nosso publico alvo. Um tergco dos que contrataram foi
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através de plataformas de servigos online, outro terco foi através de indicagdes. O
restante se divide entre amizade e redes sociais. A maioria confirma o que
esperava-se, que € um servigo mais barato e mais rapido. Alguns afirmaram néo ter
confianga nesse tipo de profissional. Indicacao de amigos mostrou-se ser um fator
importante na contratagao do profissional, assim como pre¢o. Qualidade do portfélio
se mostrou algo extremamente importante. Afinidade com o profissional e tempo de
atuacao é algo que tende mais pro lado de nao ser relevante na escolha, embora
algumas poucas pessoas afirmaram ser. Sobre a experiéncia de uso das
plataformas, varios se mostraram insatisfeitos tanto com a interface em si quanto
com o resultado das propostas feitas pelos designers. Alguns afirmaram ter recebido
propostas ‘“ridiculas” e que nao contrataria novamente por la. Houve criticas ao
suporte ao cliente e sobre os termos usados, e também um dos entrevistados
afirmou ter gostado de um servico que foi realizado por um profissional na
plataforma, depois disso ele entrou em contato com este profissional fora da
plataforma para realizar os servigos futuros.

Os resultados dao a confirmacdo de que esses sistemas apresentam
problemas de usabilidade e de experiéncia de uso em si, apontando assim quais

problemas tém de ser minimizados.

3.1.2 ESCOPO

Assim, através de todo o conhecimento gerado na etapa anterior, tém-se
subsidio para que o desenvolvimento das interfaces e as funcionalidades do sistema
possam ser estabelecidos. Segundo MEURER; SZABLUK (2012, p.4) nesta etapa,
organiza-se o conteudo em maddulos, submddulos e categorias através de técnicas
distintas, e inicia-se a definicdo das funcionalidades, ferramentas e cenarios das

tarefas. Trata-se da primeira etapa que possibilita a geracéo de alternativas.

3.1.2.1 DEFINIGAO DO SISTEMA

A plataforma vai funcionar como forma de BUSCA (o cliente pode pesquisar e
contratar diretamente um profissional especifico (se cadastrado na plataforma, o que
demanda um processo de avaliagdo de portfélio) para realizar um servicgo;

CONEXAO (o cliente solicita um servigo dentro do banco de servigos oferecidos);
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COMUNICACAO (o cliente e o designer se comunicardo dentro da propria
plataforma, por um sistema de chat digital); CONTRATACAO (se as duas partes
estiverem de acordo com os requisitos do projeto, um contrato é firmado, resultando
assim numa garantia de pagamento); AVALIACAO (tanto o cliente como o designer
avaliam a experiéncia, para que fique registrado através de um histérico a avaliagao
que cada usuario teve e influencie nas escolhas futuras feitas por outros).

Ja com o problema que pretende-se resolver e as funcionalidades do website
delimitadas, um posicionamento grafico visual foi projetado, através de uma

identidade visual, para que s6 entao os wireframes possam ser desenvolvidos.

3.1.2.2 POSICIONAMENTO DA LINGUAGEM GRAFICO-VISUAL
Segundo LUPTON; MILLER; (1999 p. 64) apud Barros (2008, p. 8).

“O termo linguagem visual € uma metafora comum nos manuais do
design moderno: um ‘vocabulario’ de elementos do design (pontos,
linhas, formas, texturas, cores) é organizado por uma ‘gramatica’ de
contrastes (instabilidade/balanco, assimetria/simetria, suave/rigido,

pesado/leve).”

Nesse sentido a linguagem visual permeia a area de estudos de Sintaxe
Visual, que para DE SENA; DE SOUZA (2016 p. 1) “Os estudos de Sintaxe Visual
buscam conhecer e prever os efeitos de sentido estético e significacdo geral, na
variagao dos arranjos graficos e pictoricos em composi¢oes visuais.”

No que tange composi¢des graficas, para racionalizar as escolhas dentro da
linguagem grafico-visual planejada para o website utiliza-se as afirmacdes feitas por
DE SENA; DE SOUZA (2016 p. 3) “Ha composi¢des graficas ou desenhos de figuras
para representar coisas observaveis, como: plantas, animais ou objetos, ou criadas
na mente, como: circulos, quadrados e tridngulos.” E ao abordar esse tema, WONG
(2010) propbds quatro grupos de elementos: (1) conceituais; (2) visuais; (3)
relacionais; (4) praticos. DE SENA; DE SOUZA, (2016 p. 3) explicam cada grupo de

elementos:
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1. Os elementos conceituais ndo sao visiveis, porém sao expressos por formas
bem definidas e denominadas como: ponto, linha, plano e volume. Os elementos
conceituais sdo expressos por elementos visuais que, também, sdo organizados
para expressar ou compor graficamente as figuras de um desenho.

2. Os elementos visuais sdo as formas graficamente expressas, com formatos,
tamanho, cores e texturas especificos.

3. Os elementos relacionais sao depreendidos das inter-relagbes entre os
elementos visuais, propondo sentidos de dire¢do, posigao, espacgo e gravidade.

4. Os elementos praticos sdo os efeitos de representagao, significado e fungao,
sendo “subjacentes ao conteudo e extensdo de um desenho” (WONG, 2010, p. 44).
Por exemplo, o desenho de uma seta cumpre a fungao de indicar uma direcédo e o
desenho de um cavalo cumpre a fungao de representar o animal ou significar poder.
Levando em conta os grupos de elementos supracitados, desenvolveu-se para o

web site uma lista de elementos:

1. Elementos conceituais: Comodidade, Seguranga, profissionalismo e
criatividade

2. Elementos visuais: Formas geométricas basicas: circulos, quadrados, e
retdngulos, estes ultimos tendo as arestas de suas extremidades sempre
arredondadas.

3. Elementos relacionais: Sombra projetada em alguns elementos visuais,
criando a ideia de perspectiva e gradientes

4. Elementos praticos: Familia iconografica composta por elementos simples,

que servirdo de apoio a navegagao

3.1.3 ESTRUTURA
MEURER; SZABLUK (2012) Nessa fase

“[...] €& predominante o aspecto desenhistico, bem como a
elaboragéo do contexto navegacional e transacional do produto. E
necessario desenhar com exatiddo o organograma geral e os

fluxogramas de todas as tarefas previstas para o produto, que seréo

51



a base da programacéo computacional, do banco de dados e das
regras de negécio.” MEURER; SZABLUK (2012, p.5)

3.1.3.1 ORGANOGRAMA

De acordo com todas os requisitos gerados até agora, das funcionalidades e
da estética, propde-se uma hierarquia quanto as informagdes que serao
apresentadas na plataforma.

Essa construgdo vém em forma de organograma, que segundo Mintzberg
(2003 P. 84) “E mediante o processo de agrupamento em unidades que o sistema de
autoridade formal é estabelecido e a hierarquia da organizagdo construida. O
organograma € a representacao pictérica dessa hierarquia.”

No contexto do design de interface, o organograma pertence a area de
arquitetura da informacao, que para COELHO (2016 p.19) “Foca-se em organizar,
estruturar e definir o conteudo de uma plataforma de uma forma eficaz.”

Assim, desenvolveu-se o seguinte organograma (figura 9):
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Figura 9: Organograma.

Fonte: Autores
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3.1.3.2 MAPA DE ACESSO

Com base nas anadlises e pesquisas feitas até agora, construiu-se um mapa
de acesso que representa o0 caminho que sera percorrido pelos usuarios
considerando seus objetivos ao usar a interface.

A ideia desta ferramenta é: sabendo os objetivos dos usuarios ao usar a
plataforma, tentar diminuir ao maximo os passos que devem ser percorridos por ele.
Isso, segundo Preece et al (2007), favorece uma boa usabilidade, mais
especificamente, torna a plataforma mais Eficiente.

Como ja definido, considera-se dois usuarios alvo: o primeiro almeja contratar
os servicos de design grafico e o outro prestar estes servigos. Considerou-se que
essa diferenga de objetivos entre os dois deveria ser representada ja na primeira
tela, assim como os servicos que ja foram prestados na plataforma, para que os
usuarios tenham uma ideia do que se trata logo de inicio, antes de qualquer leitura
ou cadastro. Assim, caso demonstre interesse, ele (o usuario) pode se cadastrar
imediatamente. A seguir, o fluxograma desenvolvido (figura 19), onde as caixas de
texto simbolizam as telas da plataforma e as escritas fora dela, as tomadas de

decisbes. A navegagao comega atraves da tela Home.

54



Banco de
servicos realizados «
na plataforma

Cliente

Explicacao basica

de como funciona
a plataforma

Home

Quem eu sou?

™~

Designer
L

Explicagao basica

de como funciona
a plataforma

> Match

Contato

Esse profissional

se adequa?
< Y
Sim Nao —

L

Pagamento

de 40% do
valor

1 L
Editar
Cadastro = perfi Cadastro
l

A

Geracao
Ja sei qual servigo P Eaie Pl
procuro? portfélio
/ \ p t‘1l"’|‘ Status
Sim Nao saliiss do projeto
aprovado?
l l 7 N
Sim Nao P
Brief Splash com Finalizagao
riefing el T L .
0s possiveis 4
l servicos e seus Dashboard E-mail Projeto ,
T significados informando aprovado?
, Analls,e‘de s SIGATaNE o ¢ v
portfélios ot Sim Nio —

Aviso de

1 servico
profissionais Recusar Aceitar ———— | do restante
i
Profissional
aceita o projeto

Entrega
de arquivos

-
« =

Avaliagao

Figura 10: Fluxograma de acesso.

Fonte: Autores

3.1.4 ESQUELETO

Nesta etapa, ocorre o processo de organizagao estrutural do conteudo nas
telas da interface através da definigdo dos wireframes, que segundo COELHO (2016
p.19) “[...] sdo a representagao bidimensional do interface de uma plataforma, que se
preocupa unicamente em definir a divisdo do espaco, a localizagado e dimensao dos

objetos, as funcionalidades e a navegacao entre paginas.”
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Sendo assim, neste projeto os wireframes séo divididos em dois tipos, os

Estruturais e os Arquiteturais.

3.1.4.1 WIREFRAMES ESTRUTURAIS
Para MEURER; SZABLUK (2012, p.6) “Os wireframes estruturais tém carater

geral e identificam a distribuicdo dos conteudos”. Nessa perspectiva desenvolveu-se
os wireframes estruturais do web site (Figura 20), que foram feitos a mao,
considerando o estudo das etapas anteriores de organograma e mapa de acesso,
que serviram como embasamento para a definicdo da estrutura das telas bem como
o fluxo de navegagdo. Esses wireframes ndo sao projetados com a intengéo de se
permanecer fiéis ao longo do projeto, servem apenas para que os autores tenham

uma melhor nogdo de todo o conteudo que deve ser gerado e como pode ser
distribuido.
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Figura 11: Wireframes Estruturais Fonte: Autores
3.1.4.2 WIREFRAMES ARQUITETURAIS
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Para MEURER; SZABLUK (2012, p.6) “Os wireframes arquiteturais sao
bastante detalhados, indicando néo somente a localizagdo de determinado
conteudo, mas também detalhes especificos deste conteudo”. Com base neles,
recomenda-se desenhar toda a sequéncia de telas de alguns fluxos e tarefas, de
modo a simular a navegagao do produto.

Assim, desenvolveu-se os wireframes arquiteturais do web site (figura 21),

para solucionar pontos especificos que os wireframes estruturais nao atingiram.
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Figura 12: Wireframes Arquiteturais. Fonte: Autores

3.1.5 ESTETICA
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MEURER; SZABLUK (2012, p.6) A Estética é a etapa de definicdo final da
Interface Grafica Amigavel (IGA) do produto. Nela é elaborada a composicéao final do
conteudo e a identidade grafico-visual. Trata-se de um processo que busca um
resultado esteticamente bem resolvido, equilibrado e harmonioso, através da
observacao de diversos fatores.

Para Preece et al (2007), a estética de um produto é de extrema importancia
para a experiéncia que o usuario vai ter ao usa-lo. Uma boa estética nao sé torna a
experiéncia mais agradavel como aumenta a tolerancia com a usabilidade do
sistema. De forma pratica, os usuarios ignoram alguns problemas se a interface é

esteticamente apreciavel.

3.1.5.1 IDENTIDADE VISUAL

Para Skorianez (2018), identidade visual € muito mais do que um simbolo +
logotipo. Diz respeito a todo um sistema visual, que segue um padrdo e comunica ao
publico a mensagem que a empresa, objeto ou evento quer passar.

Para Wheeler (2008, p. 14) “ldentidade visual alimenta o reconhecimento,
amplia a diferenciagdo e torna grandes ideias e significados mais acessiveis. A
identidade da marca reune elementos dispares e os unifica em sistemas integrados.”

Por isso, para o desenvolvimento de uma identidade visual para a plataforma,

utilizou-se a metodologia proposta por Wheeler (2008). (figura 9)

.Y Design da Pontos de o :
Estratégia Identidade R Tate Gestao de Ativos
'

Briefing da Arquiteturada Finalizar a
Marca. marca identidade
Seus atributos e visual
estratégias Aplicacbes
visuais Aparéncia e
Pasicionamente sentido

Construcaoda
sinergia em
torno da marca

Plano de
Lancamento

MNomes Aplicacbes da
arquitetura da

Resumo marca nas

Criative pecas

MNormatizacio e
Padronizagio

Figura 14: Representacdo da metodologia projetual de Wheeler. Fonte: Wheeler (2008) apud
Skorianez (2008)
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Pesquisa e estratégia
Para as duas primeiras etapas desta metodologia, utilizou-se as informacgdes
geradas no Capitulo 3.1.1 e 3.1.2 desta pesquisa, uma vez que sao informagdes ja

levantadas a respeito do que pretende-se desenvolver.

Design de Identidade

A terceira fase da metodologia, € onde se utiliza as informagdes colhidas
anteriormente para o desenvolvimento de uma assinatura visual da marca.

Para Wheeler (2008, p.136) “Assinatura visual € a jungdo de um logotipo,
palavra em uma determinada fonte tipografica, que pode ser normal, modificada, ou
inteiramente redesenhada justaposto a um simbolo em uma relagdo formal’. Em
alguns casos, nao existe essa separagao de tipografia e simbolo, sdo um s6. Para
este projeto, foi esse o caso.

Segundo  Wheeler (2008, p.136) “Além de diferentes e exclusivos, os
logotipos precisam ser duraveis e sustentaveis. A legibilidade & obrigatéria em varias
proporcdes e em diversas midias.”

‘Para a manipulagdo do logotipo, todas as decisbes sdo motivadas por
condigbes visuais e de desempenho, como também o que a tipografica comunica
por si prépria” (Wheeler, 2008 p 136). O resultado da assinatura visual é

apresentado a seguir:

LABOH

Figura 15: Assinatura visual.Fonte: Os autores.
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O logotipo foi baseado na tipografia “Natasha Free Font”, desenvolvida pelo
designer Kash Singh. Natasha é uma tipografia criada baseando-se nas fontes
usadas nos classicos cartazes construtivistas, atualizando-as para um contexto mais
contemporaneo com elementos modernistas e futuristas.

A referenciagdo ao movimento construtivista no logotipo, se deve ao fato de o
mesmo ter sido contemporaneo a revolugdo russa em 1917 (HISTORIA DAS
ARTES, 2010), o que fez com que desde entdo diversos materiais desenvolvidos
nesse padrao estilistico estivesse intrinsecamente ligado “revolugdes” e quebras de
paradigmas. Neste caso, ja que a plataforma propde-se a valorizar a atividade de
design e mudar o atual estigma, conscientizando o publico de que o processo de
design é complexo e demanda uma série de processos além da criatividade em si e
a habilidade de desenho, a referéncia construtivista se torna ideal. Fora o fato de
que o construtivismo teve enorme influéncia nas artes e design moderno, e portanto
diretamente na Bauhaus, que segundo Strunck (2007), foi a primeira escola de
design do mundo, em 1919.

Uma caracteristica muito importante para o construtivismo é que suas obras
sdo pensadas como constru¢des, assim como sdo os processos de design. Séo
varias as etapas para o desenvolvimento de um produto, ndo sao meras
representagdes. (HISTORIA DAS ARTES, 2010).

O logograma apresenta uma alteracéo na haste da letra B em relagao a fonte
original e uma mudancga na orientacdo da letra R, buscando diferenciar-se de demais
pecas, e criar maior identificagdo com glifos e caracteres presentes no alfabeto
cirilico, muito presente e utilizado em territério russo, em especial durante o periodo
de vigencia do movimento construtivista.

Devido a alteragdo nas formas da tipografia foi necessario o desenvolvimento

de uma malha construtiva para refinamento da forma.

60



I
Salaie DaraTamaia e Ta s e oflonallaad ~ 7

rer-r-T-
'

mm T T -

’F..,l e 1

&
i ! |
&= _L—
[ e
4 - e
e 1 EOE ES

i

= L
-

1 a
i i B
_ boded.d
L -
. )
| T~
_ i
[ §-4-%=
1 A ] [T
] Seotottw .
r <||1...|||||
r T = L —~ 7
1 " " 1 1
r T-T-71° |
1 r 1 L] |
r e e s |
r e i |
i [ ]
r= B - T T
i 1 L
T L B Bl B |
1 3 1] 1] ]

T=a=3=1

Ly Ll L] 1

_
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Cores

Para definir uma paleta de cores para a interface da Labor, procurou-se uma
paleta cromatica que nado fosse dbvia demais, e ao mesmo tempo fosse atrativa ao
NOSSOS usuarios.

Baseada nos conceitos da marca: Trabalho; atividade muito dificil e
demorada. Labuta; trabalho penoso que causa muito cansacgo; painéis semanticos
foram criados.

O painel semantico € uma composigcdo de variadas imagens e fotografias,
amostras de tecidos, texturas, cores e desenhos. Estas composi¢des buscam
exprimir, segundo Garner & McDonagh-Philp (2008), emogbes e sentimentos do
designer ao estudar um determinado tema. Este instrumento ndo pretende ser uma
colagem artistica, ou um painel de tendéncias, e sim ser uma ferramenta do

processo de criagao.

Figura 19: Painel semantico design Fonte: Os autores
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Figura 20: Painel semantico trabalho.

Baseado nas analises feitas com base dos painéis semanticos que sao
compostos por imagens ilustrativas de contexto laboral e projetual de design,
retirou-se tonalidades cromaticas que serdo usadas no identidade visual da marca e
interface grafica da LABOR. Durante as analise do painel semantico percebemos a
utilizacdo de cores quentes e também cores “neutras”, que seriam usadas em

contraste a estas. (Figura 15)
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Cores

Primarias Secundarias

Cherry Tomato Calypso Coral
#o.

Nimbus Cloud Amarelo Spectra

#d3dada #faagla
R213 G213 B216 R 255 G163 BO
CI6 M132 Y13 KO CO M40 Y100 KO

Figura 21: Paleta cromatica.

Cherry Tomato: Cor quente que representa visualmente o calor gerado no esforgo
exercido no trabalho, na labuta. (O fogo que forja, o suor que escorre, o sol que
aquece e ilumina)

Nimbus Cloud: Cor “neutra” que representa visualmente o suporte (papel, tela)
utilizado pelo designer no seu momento de trabalho, na sua agcédo de projetar. E
também remete ao metal usado na labuta, que assim como o papel sdo materiais
flexiveis de se trabalhar.

Calypso Coral: Cor analoga a Cherry Tomato que serve de apoio as principais,
podendo ser usadas em agdes especificas (Titulos, Data Comemorativa, Colunas,
Gréficos).

Amarelo Spectra: Cor de apoio as principais, podendo ser usadas em acgoes
especificas (Titulos, Data Comemorativa, Colunas, Graficos).

Também foram desenvolvidos gradientes para possiveis aplicagées da marca:
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Figura 22: Gradientes Fonte: Os autores

TIPOGRAFIA

Na web, as familias tipograficas apresentadas em um site podem variar de
acordo com com o navegador usado, e suas fontes ja instaladas. Segundo Isabele
(2017) "Ha alguns anos, as fontes usadas no web design eram limitadas as
chamadas fontes seguras, aquelas que eram padrbes em quase todos os PCs:

verdana, arial, genebra, times new roman". Isso porque:

"Nem todas as fontes estdo pré-instaladas nos navegadores e
sistemas operacionais. Em funcdo disso, muitas vezes nos
deparamos com incompatibilidade de fontes e, automaticamente,
seus textos serdo adaptados as fontes disponiveis no sistema. Com
isso o texto fica desconfigurado e todo o layout acaba sendo
prejudicado" (BLOG ALURA, 2017).

Para que esse problema se minimizasse, Segundo Isabele (2017), a empresa
Google em 2010, langou um repositorio de fontes gratuitas, para uso web, onde

todas aquelas fontes ja estdo instaladas em seu navegador, o Google Chrome,
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atualmente, segundo pesquisa feita pela Techmundo (2018), € o navegador mais
usado no mundo.

Portanto, para uma maior rapidez na inicializacdo do website e maior
segurancga, de que as fontes ndo seriam desconfiguradas, utilizando a biblioteca de
fontes foram selecionadas duas familias tipograficas auxiliares (figura 23):

Montsarrat e Open Sans.

Montserrat

Glyph Charactars

ABCCCDPEFCHIIKLMNCPQRSSTUV
WXYZZabcééddefghijklmnopqgrsitu
vwxXyzZZABBITOBEEEX3ISUITNIKNIDL
MHHOMNPCTRYVYOXUYU WL bbb
}Oﬂ36BrrﬂheéEmsxsmi'|'1?1anrbMH|—bon

pcThyydxuyuwiwbeibaaAAEOCUAS
E6QUI234567890° 2" 1" (%) [#]{@]/&\<-
++x=>BOSELY ;.

Open Sans

Glyph Characlers

ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWX
YZZabcééddefghijkimnopqgrsituvwxyz
O ZABBITABEEEX3ISUITVIKN/BMHHONP

CTRYYOXUYYWWbbIbIOAaberrahee
EX3sMiTAjkNbMHBONPCThYVdxu YL W
bbib3IWWAABIAEZHBIKAMN=ZONPETYD®X

YOaPRysdelnbikhpvEiompotupyPpwaheE
EHLITI60000YYQAAEOOUAE860u1234
56789077 !I"(%)[#]{@}/&\<-++x=>R 0%

€E¥C:;,.*

Figura 23: Familias tipograficas.

Segundo Google fonts (2018), a familia Montserrat foi desenvolvida pela
designer argentina Julieta Ulanovsky, inspiradas nos antigos cartazes que ficavam
espalhados pelo bairro de Montserrat, em Buenos Aires. O desenvolvimento da fonte
foi financiado através de uma rede colaborativa, nos quais os desenhos das letras

precisaram de quase um ano para serem concluidos — foram disponibilizadas na
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web somente em setembro de 2012. Atualizado em novembro de 2017: A familia foi
redesenhada por Jacques Le Bailly, e o conjunto completo de pesos foi ajustado
para tornar o Regular mais leve e melhor para uso em textos mais longos.

A Montserrat € uma tipografia geométrica que tenta invocar um aspecto
modernista e urbano, com 18 variagdes de peso, apresentando caracteres especiais.
Antes das adaptagbes feitas por Jacques Le Bailly ela apresentava uma baixa
leiturabilidade em reducao. Nesse projeto ela € utilizada nos pesos semi bold, bold e
black, sendo empregada apenas em titulos.

A open sans € uma fonte humanista projetada pelo designer Steve Matteson,
Open Sans foi projetado com uma tensao vertical, formas abertas e uma aparéncia
neutra, mas amigavel. Foi otimizada para interfaces web e dispositivos méveis, além
de possuir excelentes caracteristicas de legibilidade em suas caracteres. (Google
Fonts, 2018)

Essas referéncias devem ser mantidas nas aplicagdes da marca e dos
elementos da interface para que haja um padrdao, uma identidade no sistema, que

serve de auxilio ao usuario para reconhecimento e “guia” de navegacgao.

3.1.5.2 DIAGRAMAGAO E COMPOSIGAO

Para MEURER; SZABLUK (2012), a diagramacgao e a composi¢céo sao feitas
sempre em concordancia com as exigéncias e restricdes fisicas as quais a interface
sera submetida. No entanto, projetar para a web apresenta alguns desafios, os
designers nao tém tanto controle sobre os layouts, pois as plataformas online podem
ser acessadas em diferentes navegadores (Google Chrome, Firefox, Microsoft Edge)
e em dispositivos distintos (PC, tablet, smartphones).

Dessa forma, utilizou uma grid (conjunto de linhas e colunas, que auxiliam na
disposigao do conteudo) responsiva (figuras 22 e 23), utilizando 12 colunas de 96px
com 45px de espessamento na versdao desktop. Isso porque 12 € um numero
divisivel por 2, 3, 4 e 6, faciltando assim a divisdo da versao principal (de 12
colunas) para dispositivos menores, como a versao mobile, que apresenta 4 colunas
com as mesmas medidas.

Segundo Pacheco (2014), em vez de tomar decisdes arbitrariamente, quanto

a localizacéo dos elementos, os Grids permitem criar uma linguagem visual comum
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em toda a pagina. Os componentes se relacionam entre si, 0 que torna mais facil

para os usuarios “escanear” o conteudo e desenvolver familiaridade com ele.

Figura 24: Grid Responsiva. Fonte: Autores

Figura 25: Grid Responsiva aplicada. Fonte: Autores

Segundo Pacheco (2014), os beneficios do Grid para o designer sao:
e Rapidez para adicionar, alterar e mover elementos.
e Padrbes de espacamento e alinhamento proporcionam uma linha de trabalho
uniforme.
e Linguagem visual comum em toda a pagina.

e Mantém a consisténcia do trabalho caso outro designer mexa no arquivo.
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E ainda segundo Pacheco (2014), os beneficios do Grid para o desenvolvimento:
e E o caminho para que o layout que ird ao ar fique o mais parecido com o
layout desenvolvido
e Atualizacdo do layout de maneira consistente.

e Rapidez na construgao do front-end do site.

3.1.5.3 PICTOGRAFIA

Segundo MEURER; SZABLUK (2012, p.7) “A pictografia consiste no
tratamento de imagens e ilustragdes, que devem ser coerentes com a as regras
visuais da identidade visual.” Nesse sentido utilizou-se de imagens e ilustragdes que
fossem harmoniosas e concordantes com a identidade visual adotada, a partir de

referéncias do construtivismo.

“As obras construtivistas eram pensadas como construgdes, e nao
como representagdes, guardando proximidade com a arquitetura em
termos de procedimentos e objetivos. Caracterizou-se, de forma
bastante genérica, pela utilizagdo constante de elementos
geomeétricos, cores primarias, fotomontagem” (Histéria Das Artes,
2010)

Assim, seguindo a identidade visual, foram desenvolvidas ilustragbes a partir
de elementos geométricos e foto colagens para serem utilizadas na interface, porém,
com um aspecto mais moderno, de forma isométrica, para se adequar aos requisitos

gerados ao longo do processo.
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Figura 26: llustragdo design em progresso.

Figura 27: Imagens personalizadas para tipos de servigos.
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3.1.5.4 ICONOGRAFIA

Para MEURER; SZABLUK (2012, p.7), “A iconografia consiste no uso
adequado de icones e pictogramas.” E ainda segundo BATISTA; ULBRICHT (2013,
p.2), “Devido o poder de transmitir uma informagao imediatamente ao usuario, as
imagens sao amplamente utilizadas nas aplicagdes Web, nas interfaces de
softwares e em outros produtos digitais.” Sendo assim, as imagens aplicadas sobre
botdes de comando, genericamente denominadas de “icones”, representam uma
funcdo, ou seja, comunicam uma agao (por ex.: habilitar/desabilitar audio). Elas
devem ser claras, legiveis e inteligiveis. Seguindo as referéncias supracitadas e

levando em consideragao que:

Compor um icone significa simplificar a imagem, excluir detalhes
frivolos, valorizar a forma, o equilibrio, e a proporgéo. O icone deve
atrair a atencao, ser facil e imediatamente interpretado pelo usuario.
(MULLET; SANO, 1995, p. 47)

Desenvolveu-se a iconografia do web site LABOR, os icones a seguir (figura
26), que correspondem respectivamente a: 1. Seguidores; 2. Projetos; 3. Perfil; 4.
Caixa de mensagens; 5. Descobri-Pesquisar; 6. Configuragbes; 7. Sair; 8.
Concluido; 9. Pontuacéo; 10. Chat-Bate-papo; 11. Seta direcional; 12. Enviar; 13.
Anexar; 14. Escolher imagem; 15. Cartdo de crédito; 16. Cartdo de débito; 17.
Codigo de barras; 18. Ferramentas de trabalho; 19. Pagamento; 20. Suporte e

mediacao.
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Figura 28: Iconografia. Fonte: Autores
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3.1.6 EXECUGAO

A etapa de Execucgao, é a fase final do projeto, onde séo tornadas funcionais
todas as telas desenvolvidas durante o projeto, se trata de “um modelo dinamico
que exemplifica as principais funcionalidades do produto.” (MEURER; SZABLUK,
2012 p.7).

MEURER; SZABLUK (2012), orienta que depois do desenvolvimento das
interfaces pelo designer, e o produto estiver programado, com todas as suas
ferramentas e funcionalidades ativas, a interface devera passar por uma avaliagao
heuristica e testes com usuarios para identificar e corrigir possiveis erros. Porém,
como supracitado por Preece et al (2007), ndo cabe ao designer programar e sim ao
engenheiro de software, por este motivo, nesta pesquisa, apenas uma simulagao do

protoétipo funcional foi desenvolvida.

3.1.6.1 IMPLEMENTAGCAO

A seguir serdo apresentadas as telas finais e como as mesmas funcionam. A
interface se inicia na Pagina inicial (figura 29), que foi construida baseada em
modelo de landing page, que é caracterizada por uma uUnica pagina onde a rolagem
permite ao usuario a navegacgao por todo seu conteudo. No topo encontram-se as
opc¢des de login e cadastro, e em sequéncia as opgdes de escolhas sobre o tipo de

servigo preterido pelo usuario, podendo ser: cliente ou designer.
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|
Log-in | Cadastrefse

“Uma nova forma de
consegmr jObS

E Comegar a trabalhar Contratar profissionais qualificados }

Figura 29: Home - LABOR.

Mais abaixo, sdo apresentados conteudos relacionados ao website. Primeiro
o conteudo explicativo, como funciona a plataforma (figura 30) e em seguida as

vantagens para os dois tipos de usuarios (figuras 31 e 32).
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Apenas profissionais qualificados

Todos os profissionais cadastrados e
atuando na plataforma passaram por uma
avali¢do criteriosa de seus portfélios.
Garantindo assim os melhores profissionais
para o seu projeto,

COMO FUNCIONA

Seguranga no pagamento
Confianga é muito importante para
nés, por isso garantimos o
pagamento do profissional e a
entrega no prazo dos projetos
contratados no site.

VANTAGENS

Figura 30: Como funciona a plataforma.

(@8
23

Suporte e mediagédo gratuitos

Todo a estrutura ideal para vocé que

presta servigos e também pra quem

quer tirar seu projeto do papel e ter
a garantia que ele seré bem feito
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VANTAGENS

Cliente

Nam cursus volutpat massa eget venenatis.

 sodales viverra. I Aliquam euismod sodales viverra.

‘_ odales viverra. = by, Aliguam euismod sodales viverra,

Figura 31: Vantagens para cada usuario (inicio).
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Nam cursus volutpat massa eget venenatis.
Aliquam euismod sodales viverra.
Aliqguam euismod sodales viverra.

Entre outras

- 1

CADASTRE-SE

Figura 32: Vantagens para cada usuario (final).

Continuando, apresenta-se de forma tipificada os servigcos oferecidos, como:
Design de logo, cartdo de visita e etc (figura 33).
No fim da pagina inicial encontra-se um breve texto sobre a LABOR e no

rodapé as principais informagdes de contato (figura 34).
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SERVICOS QUE OFERECEMOS

Design de Logo Cartao de visita Embalagem

Cartaz Interface para site Folder / Flyer

Figura 33: Tipos de servigos oferecidos.
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Sobre nés

Acreditamos que o design pode fazer a
diferenca no mundo, e para isso buscamos
oferecer uma nova op¢ao para o profissional
designer exercer de forma plena e com justa
remuneracao seu oficio. Também nos
preocupamos em conscientizar as outras
pessoas da impertancia do design através
de uma politica didatica focada em
demonstrar de forma pratica a importancia
do design para a sociedade.

Desenvolvido por A OEEES (R E SEEEID Entre em contato

Gabriel, Lucas & Pedro 0y B& Contato@labor.com.br

Figura 34: Sobre a LABOR e informagdes de contato.

Apds navegar pela pagina inicial, o usuario para seguir em frente,
obrigatoriamente precisara se cadastrar e escolher sua tipificagdo, podendo ser
cliente ou designer (figura 35). Sendo optada pela opgao de cliente, o usuario devera
fornecer seus dados cadastrais ou utilizar seu perfil em redes sociais para cumprir
essa etapa (figura 36). Em seguida, € questionado ao usuario ja cadastrado se o
mesmo tem conhecimento do tipo de servigo que ele procura (figura 37), sendo a
resposta ndo, lhe & apresentado um splash (tela explicativa) com descri¢cdes
acompanhadas de ilustracbes dos tipos de servigos oferecidos (figura 38), ou no
caso de a resposta for sim, o usuario avangara essa etapa e seguira diretamente

para a sua dashboard.
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LABOS

Quero atuar Quero contratar
como designer profissionais

CADASTRE- @é_]

Figura 35: Tela de decisdo sobre a tipificagdo de usuario.
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Figura 36: Tela de cadastro.
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LABOA

Ja sabe qual servigo vocé precisa?

=3

Figura 37: Tela de questionamento do usuario sobre o servigo buscado.
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DESICN DE LOGO

Amarca é 0 DNA de uma empresa e é 0 que conecta o cliente ao produto. Por
iss0, 0 design de logo ¢ importante para vocé que busca se destacar no mercado.

Figura 38: Tela explicativa.

Assim como para o usuario cliente, apos escolher sua tipificagao de usuario o
designer fornece seus dados cadastrais, tendo também a opgao de uso dos perfis de
redes sociais para executar essa etapa. No entanto, diferente do usuario cliente, na
proxima etapa apos a inser¢ao dos dados cadastrais, o designer € direcionado para
a tela de envio de portfolios, onde o mesmo deve enviar até cinco arquivos do
proprio portfélio, para avaliagdo da equipe da LABOR (figura 39). Em seguida, ele
recebera por e-mail, dentro de algum tempo, uma notificagdo informando-o sobre a
avaliacao (figura 40), sendo aprovado ou reprovado. Caso, aprovado (figura 41) ele
€ encaminhado para a sua dashboard, se reprovado (figura 42) ele podera dentro de

alguns dias se submeter novamente a avaliagao.
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MONTE SEU PORTFOLIO

Na LABOR vocé tem a vantagem de ter um portfélio na propria plataforma,
evidenciando ao maximo seus trabalhos e mostrando do que vocé & capaz
Adicione seus melhores projetos ao seu portfolio e aguarde a andlise da LABOR

Figura 39: Envio de portfolio.
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LABOA

PORTFOLIO EM ANALISE

Em breve entraremos em contato por e-mail

Busque profissionais

Figura 40: Notificacdo de analise em andamento.
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LABOA

VOCE FOI APROVADO
Parabéns!

Figura 41: Notificagdo de aprovacgao.
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LABOY

VOCE NAO FOI APROVADO

Tente novamente dagqui um tempo

Figura 42: Notificagdo de reprovagao.

Na sequéncia, tanto o cliente quanto designer que teve seu cadastro
aprovado serao levados para a pagina de dashboard (figura 43), que é semelhante
para ambos os usuarios, se diferenciando apenas por algumas funcionalidades
especificas para cada. Nela se localiza na lateral esquerda o menu com as opg¢des
de: 1. Perfil (que leva o usuario para a tela de edigcdo de dados pessoais e foto); 2.
Mensagens (que permite 0 acesso para a caixa de mensagens do usuario); 3.
Descobrir projetos (permite a visualizacdo e busca de projetos ja realizados por
outros designers com intermédio da plataforma); 4. Configuragbes (o usuario tem
acesso a opgdes de seguranca e de dados pessoais); 5. Sair (onde o usuario se

desconecta do seu perfil)
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LABOf | Dashboard

s

Yy Logo

Para Anderson Silva
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Figura 43: Dashboard designer.

A cima do menu lateral, sdo apresentados o nome e a foto do usuario.
Também ¢é exibida a sua avaliagdo média feita por outros usuarios, bem como o
numero de projetos ja realizados por intermédio da plataforma e o numero de

usuarios que o seguem.
Na parte superior da interface é exibido um banner com opg¢éo de rolagem,

onde sao mostrados as principais informagdes de um respectivo projeto e os

projetos que se encontram em andamento.
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Na parte inferior, para os usuarios que se identificam como clientes, existe um
botdo que possibilita a comecar a publicagcdo de um projeto dentro da plataforma
(figura 44). Para o usuario designer, |he é apresentado notificagdes de convites para
aceitar e realizar novos projetos para clientes (ver figura 43). E ao lado, ha em
formato de cascata uma versao simplificada em cartées que informam o progresso e
as etapas ja concluidas, que ficam disponiveis para visualizagdo até uma semana

apo6s sua conclusao.

LABOS§ | pashboard

%} Logo

Lucas esta fazendo sua logo

Anderson Silva
Aok ok k 45 S—Pesgise

& B B
Seguidores  [= Projetos .
@ Geracdo de Alternativas

® Desenvolvimento

@© Perfil WS M N ] 3“0
o |

[~ Mensagens

’ Em andamento | Concluidos
p Descobrir

Projetos . _—
Logo Cartdo de visitas

Lucas esta fazendo sua logo Feito por Diogo

{@} Configuragdes N b o
Novo projeto i

eﬂ Sair

Figura 44: Dashboard cliente.

Para a publicagdo de um novo projeto somente o cliente € habilitado, quando

o mesmo decide disponibilizar e publicar um novo projeto, ele é direcionado para
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uma nova pagina, onde lhe sdo apresentados os servigos que os designers sao

aptos a oferecerem (figura 45).

LABOf | Projeto

g
Escolha uma categoria
Anderson Silva

para seu novo projeto!

Q+ 567 gu 57
£\ Seguidores | =¥ Projetos

Q) Perfil G Atk < on il
- N g % \ B g N
[~ Mensagens o y l d’

Design de Logo Cartdo de visita Edig¢do de imagens Folder / Flyer

p Descobrir
Projetos

{6% Configuragées
eﬂ Sair

Interface para site Interface para app Embalagem

Figura 45: Opcdes de servigos.

Ao escolher uma das opgdes disponiveis, € mostrado ao usuario um splash
descritivo com um breve texto, junto a uma ilustragdo explicando a finalidade deste

servico (figura 46).
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DESIGN DE LOGO

Amarca é o DNA de uma empresa e € 0 que conecta o cliente ao produto. Por isso, o design de logo &
importante para vocé que busca se destacar no mercado. A LABOR oferece os melhores profissionais
que usando dos seu conhecimentos académicos e profissionais entregardo um logo ideal para vocé.

Figura 46: Splash descritivo de servigo.

Sendo essa a escolha final do cliente pelo tipo de servigo, a proxima etapa
sera escolher as variagdes do servigo, onde ha variagdes simples, baratas e rapidas,

e opc¢des mais complexas, caras e demoradas (figura 47).
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R$125000 | 15dias

Figura 47: Variagdes do servigo.

Apos essa etapa, o cliente deve preencher um formulario como briefing

descrevendo o projeto, e entdo seguir para a selegao de profissionais (figura 48).

91



Categoria

DESIGN DE LOGO

Dé um nome para o projete

Faga uma descrigdo do projeto

Orgcamento

Figura 48: Formulario de informagdes adicionais do projeto.

Na tela de selegao do profissional € exibido em ordem listada os designers,
bem como sua avaliagdo média, numero de projetos concluidos, e a imagem de
seus ultimos 3 projetos (figura 49). Ainda é possivel a aplicagao de filtros de busca
(Habilidades; Campos de interesse; Experiéncia) e ter acesso ao perfil dos

designers, permitindo a visualizagdo mais ampla de seus portfélios (figura 50).
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Figura 49: Pesquisa por profissionais.
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Projetos
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abriel Lucas Gabriel t

Figura 50: Portfélio detalhado designer.

Na etapa de escolha de profissionais € possivel enviar convites para até 5
usuarios para trabalharem no projeto (figura 51), sendo que, o designer que primeiro

aceitar a solicitacao sera quem ira atuar no projeto (Figura 52).
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Figura 51: Escolha dos profissionais.
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LABOA ‘ Projeto

%) Logo

Lucas aceitou seu projeto!

Anderson Silva
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£\ Seguidores | =4 Projatos

BRIEFING

® Perfil Logo para empresa do seguimento automotivo. A em-
presa estd a pouco tempo no mercado, porém se desta-
ca pela inovagdo e investimento em tecnologia. Outros
8 Mensagens pontos sobre a empresa séo, a esséncia focada no mod-
ernismo, sua preocupagdo com a agilidade e o atendi-
R mento ao cliente. Nossas cores s&o azul, prata e branco.

p Descobrir Queremos um logo simples e marcante.

Projetos

{6 Cconfiguragdes ® Pesquisa
Analise de similares
Painéis Semanticos

< sair

Raffs

Desenhar opgdes

Figura 52: Notificagdo de solicitagdo aceita.

ApoOs a aceitagdo por parte do design do convite enviado pelo cliente o
profissional fica responsavel por listar todas as etapas do projeto (pesquisa, geragéao
de alternativas e etc.) e enviar um aviso contendo as etapas e o prazo do projeto

para o cliente para executar o projeto (figura 53).
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{0p Configuragdes

Geracao de Alternativas
Escolher melhor op¢des
Desenvolvimento

Aprimorar opcéo escolhida

Aplicacgoes

Cartdo de visitas

i s 750,0 )
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Figura 53: Aviso sobre etapas e prazo.

Automaticamente o cliente recebera uma notificagdo e dara o aval para o

inicio do projeto, e sera alertado para a cobranga de 40% do valor total acordado ja
nesse momento (figura 54).
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Geracdo de Alternativas
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Desenvolvimento
y“.‘I)H‘“’)f" o 30 escolhida

Aplicagoes

Cartgo de visitas

Figura 54: Confirmacao de inicio de projeto e cobranca de 40% do valor total.

Para executar o pagamento, o usuario é direcionado para uma tela especifica
(figura 55) onde sao oferecidas as opgdes de pagamento: 1. Cartdo de débito; 2.
Cartdo de crédito. 3. PayPall; 4. Boleto bancario. Apds a escolha da opgédo de
pagamento sao solicitados os dados pessoais e no caso dos cartdes os seus dados,
na sequéncia é possivel é escolher a quantidade de parcelas e adicionar um cupom
de desconto, e por fim, apdés a conferéncia dos dados ocorre a confirmagao do

pagamento.

98



LABDS | Projeto

= G
%}\ PAGAMENTO

Anderson Silva Selecione a forma de pagamento ¥

kR kA 45

QO+ 567 3| 4
(2 seguidores | =Y Projetos

5 = [ M

® Perfil Cartdo de débito Cartdo de crédito PayPall Boleto bancario

[~ Mensagens
DETALHES DO PAGAMENTO

p Descobrir

Projetos Nome do titular do cartdo

3> Configuragdes ANDERSON SILVA Codige promosiomal
4KGE - 79M8 - Q2H3

Ndamero do cartao Daseonto de RS 20

<l sair 4567 7908 1243 0871 = Total: = 730,00

12/22 665

Figura 55: Tela de pagamento.

Em seguida, na sua propria dashboard o cliente podera acompanhar o
andamento do projeto (ver figura 44). E ficando responsavel o designer de informar o
cumprimento das etapas (figura 56), e assim, tendo o cliente acesso a essa
informacgédo podera solicitar ao designer a pré-visualizagdo do projeto e solicitar
alteracdes, no entanto tendo que respeitar o limite de trés solicitagdes permitidas
sem custos (figura 57), em caso de solicitagdes posteriores acarretara na cobranga

adicional de uma taxa de 5% do valor total do projeto.
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ernismo, sua preocupacgdo com a agilidade e o atendi-
) mento ao cliente. Nossas cores séo azul, prata e branco.
p Descobrir Queremos um logo simples e marcante.
Projetos

{é} Configuragoes Vv
<@l sair

v

® Desenvolvimento (Cencuirtareta)

Figura 56: Situacao das etapas.

100



Finalizar projeto i Alteragdo

Figura 57: Solicitagcao de alteragéo.

Caso nao haja o desejo de alteragdes por parte do cliente, e apds todas as
etapas cumpridas com éxito pelo designer, € o momento de finalizar o projeto. Essa
opcao fica de responsabilidade do cliente, garantido o total cumprimento das tarefas.
Assim que projeto é concluido, é disponibilizada a avaliagdo mutua do usuarios
(figura 58) e na sequéncia, o cliente é redirecionado novamente a tela de pagamento

igura onde realiza o pagamento dos 60% restantes do valor do projeto.
(fi 55) ond li to dos 60% restantes do valor d jet
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Figura 58: Avaliacao.
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Figura 59: Chat.

A tela de chat é o canal por onde os usuarios podem se comunicar uns com
os outros. A tela apresenta em formato de lista os outros perfis seguidos, e também
usuarios que estejam ou ja estiveram no mesmo projeto. Essa lista apresenta
informagdes como nome e se o contato esta online ou nao.

Durante a conversa é possivel anexar arquivos usando os icones que estao
ao lado do campo de digitagdo, ou utilizando funcionalidade de arrastar o arquivo até
a tela.

Pedidos de alteragdo também s&o notificados através do chat, possibilitando

assim ja de imediato a discussao sobre as mudangas a serem realizadas.
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A plataforma ndo impede o contato dos usuarios por fora dela, mas os orienta
a nao realiza-la, pois assim n&o é possivel realizar suporte, caso precise. Também &
recomendado aos usuarios que realizem alteracbes apenas depois de um pedido

formal, utilizando a ferramenta presente dentro da plataforma.
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Figura 60: Busca.

A plataforma também pode ser utilizada como uma exibi¢gao de portfdlios, por
iSsO € previsto que os usuarios tenham acessos aos demais projetos realizados por
outros designer. A tela de busca serve para facilitar essa forma de interagéo, nela os

servicos mais recentes aparecem primeiro no formato de lista, mas é possivel que
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se aplique filtros de busca referentes a campos de criagdo dentro da disciplina de

design, bem como pesquisar um projeto pelo seu home ou o do autor
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Figura 61: Configuracdes parte superior.
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Telefone

INFORMACOES DE PAGAMENTO

Agéncia Conta Tipo de conta

Figura 62: Tela de configuracdes parte inferior.

Na tela de configuragdes é permitido ao usuario cadastrar e alterar suas
informagdes pessoais, de seguranca e seus dados bancarios para recebimento de
pagamentos referentes aos projetos realizados

Nele é possivel ver onde, quando e por qual dispositivo o usuario efetivou
seus ultimos logins, como forma de controle para saber se apenas ele tem tido
acesso a sua conta dentro da plataforma. Existe a possibilidade de alteragdo de

dados cadastrais para caso haja necessidade do usuario de atualiza-los.
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3.1.6.2 TELAS RESPONSIVAS

As telas responsivas tem as mesmas funcionalidades das telas projetadas
para desktop, mas com seu layout otimizado para dispositivos moéveis. Tais telas
foram planejados visando a melhor performance da plataforma em telefones
smartphones,que vem nos ultimos anos sendo umas das principais formas de
acesso a internet, e assim gerar a melhor experiéncia possivel aos usuarios que

possam acessar a plataforma através desses dispositivos.

Home

Comegar
| atrabalhar

Encontre

| s A . CADASTRE-SE
| Proficionais -~ —

COMO FUNCIONA

Figura 63: Tela responsiva: Homepage.
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Figura 64: Telas responsivas: Dashboards.
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Figura 65: Telas responsivas: projetos.
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Figura 66: Telas responsivas: Buscas e Selegéo de profissionais.
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Figura 67: Telas responsivas: Portfélio e pagamento.
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4 CONCLUSAO

A desvalorizagao de algumas atividades profissionais € uma pauta recorrente,
principalmente nas que sdo consideradas novas e ndo sao regulamentadas através
de um sindicato. A evolugdo da tecnologia como um todo, principalmente com o
surgimento da internet, possibilita alternativas para que esses profissionais possam
exercer suas fungdes de maneira mais eficiente.

Portanto, no contexto do Design grafico, é interessante ndo sé uma
alternativa para que profissionais possam ter maior dignidade ao exercer suas
fungdes, mas também uma alfabetizagdo da sociedade sobre a importancia desses
servigo.

Assim, por mais que este trabalho esteja concluido, considera-se a proposta
final ainda em construgdo, uma vez que a bibliografia proporcionada ao longo da
pesquisa reforcam a importancia de testes com o usuario apods a implementagao do

produto, para que a interagao seja cada vez mais aprimorada.
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APENDICES

APENDICE A - Analise paramétrica

Tabela 6: Resultados da analise paramétrica da perspectiva do profissional

99Freelas

WelLancer

Workana

Quao satisfatorios
sdo os honorarios?
(quanto fica para a
plataforma e quanto

para o usuario (%)?)

Alto, o designer
escolhe o prego para o
servigo e a plataforma
acrescenta 10% nesse

valor, que fica para
ela. Ou seja, o prego
que o designer

escolher é o que ele

Baixo. O cliente
escolhe quanto quer
pagar a partir de um
pre¢o minimo, mas

nao é informado

através da plataforma
qual a porcentagem

que vai para o

Médio, a comissao
inicial & de 20%,
conforme a relagéo
entre o cliente e 0
designer se
estabelece, a
porcentagem da

comissao diminui

ao profissional é
garantido? (caso o

cliente nao aprove)

vai receber designer. Através de (quanto mais caro o

comparagoes entre o servigo ficar, menor a
prego cobrado e o porcentagem de
preco recebido em comissao)
projetos do mesmo

tipo, percebe-se que o

valor é

aproximadamente

20-25%. Ou seja, 75%

fica para a plataforma

Parte do pagamento NAO NAO NAO

Ao apresentar o
resultado, o designer
tem a chance de

justificar as escolhas

Sim, através de uma

pequena descrigao.

Sim, através de uma

pequena descrigao.

Sim, através de uma

pequena descrigao.
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feitas no projeto?

Para apresentar o

formatos dos
arquivos? (ex. criar
um video para
apresentar um

logotipo)

resultado, o designer

tem flexibilidade nos

SIM

Designer tem a
chance de

apresentar portfélio?

SIM

SIM

Se sim, a plataforma
oferece uma base
propria para os
portfélios dos

usuarios?

SIM, os usuarios
podem enviar arquivos
de projetos finalizados

fora da plataforma

SIM, mas a plataforma
apresenta apenas
projetos realizados

dentro dela

SIM, a plataforma
apresenta os projetos
realizados dentro dela
e oferece a opgao de
vinculo com o

behance

Qual a quantidade de
arquivos que podem
ser enviados para o
portfélio? (caso

houver)

Quantas quiser, mas
apenas uma imagem

por projeto

N&o especifica limites

Existe transparéncia
no servigo que esta
sendo pedido? (o
qué, quanto e

quando)

SIM

SIM

SIM

O prazo de execug¢ao

é satisfatorio?

SIM, é definido pelo
designer, sujeito a

aprovacgao do cliente

para o cliente, que os

prazos exploratorios

NAO, E satisfatdrio

escolhe, mas para o
designer nao, pois

muitas vezes sdo

SIM, é definido pelo
designer, sujeito a

aprovacgao do cliente
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O profissional é
avaliado antes de se
cadastrar no

sistema?

Se sim, como é feita

essa avaliagao?

Quantas alteragdes o

cliente pode pedir?

Alteragdes ilimitadas

Alteragbes ilimitadas

Alteragdes ilimitadas

Tabela 7: Resultados da analise paramétrica da perspectiva do cliente

99Freelas WeDoLogos Workana
Existe uma NAO NAO SIM
preocupacgao
satisfatoria com a
alfabetizacado dos
termos do design?
Existe transparéncia SIM SIM SIM

no servigo que esta
sendo oferecido? (o
qué, quanto e

quando)

O prazo de
finalizagado execugao

é satisfatorio?

SIM. E definido pelo
designer, sujeito a

aprovacgao do cliente

NAO. E satisfatério
para o cliente, que os
escolhe, mas para o

designer ndo, pois

muitas vezes séo

prazos exploratérios

SIM. E definido pelo
designer, sujeito a

aprovagao do cliente

Apresenta
justificativa dos

honorarios?

SIM, o designer faz a
proposta, entdo pode

justificar.

NAO, o valor é
tabelado na plataforma

e so

SIM, uma média de
valores é apresentada
na plataforma, o
designer faz uma
proposta dentre esses

valores, podendo
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justificar

Oferece reembolso
(caso ndo gostar do

resultado)?

SIM

SIM, mas para receber
suporte tem que ser

usuario premium

Oferece reembolso
(caso o designer nao
cumpra com suas

obrigacdes)?

SIM

SIM

SIM, mas para receber
suporte tem que ser

usuario premium

Qual(is) recurso(s)
ajudam a garantir ao
cliente que o servigo

tem alta qualidade?

O cliente tem a opgéao
de escolha do nivel de
experiéncia do
designer (Iniciante,
intermediario e expert)
no momento da
publicagado da

proposta de servigo.

Apresenta uma base
de servigos ja
prestados, para que o
cliente conhega a
qualidade dos

produtos

As qualificagbes do
profissional séo
apresentadas, além de
seu portfélio,
mostrando que tém
competéncia para

realizar aquele servigo

Tabela 8: Resultados da analise paramétrica extra

99freelas

WeDoLogos

WelLancer

Workana

Fica claro na
pagina inicial a
divisdo dos
caminhos a serem
seguidos? (quero
um servigo vs

quero prestar um

Mais ou menos,
tem os botdes
para "quero

trabalhar e

contratar", mas

eles ficam em

quero

NAO

NAO

SIM

servigo? localizagbes
diferentes,
acaba nao
ficando tao
claro
Se sim, como é Apresenta - - Apresenta botdes
feita essa botdes diferentes para o
divisao? diferentes para

0 acesso do

acesso do cliente

e do designer
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cliente e do

designer
Que tipo de 3 4 4 3
linguagem é
usada?
Como é No proprio perfil | Ao clicar no bot&o As fotos do No proprio perfil

apresentado os
projetos ja
executados
através da

plataforma?

do designer, de
forma simples,
apresenta
apenas uma
foto e uma

breve descricao

"portfdlio e
exemplos" na tela
home da
plataforma,
aparece alguns
projetos ja
finalizados, ao
selecionar algum,
€ apresentado
uma imagem do
produto final, com
uma breve
descrigao do
briefing, mas nao
a justificativa feita

pelo designer

projeto, sem
nenhuma
descricao, na tela
home da

plataforma

do designer, de
forma simples,
apresenta fotos e
uma breve

descrigao

Quais
informagdes
sobre o designer
fica disponivel
pro cliente e vice

versa?

Designer:
descrigao feita
pelo mesmo,
habilidades e
areas de
interesse,
trabalhos ja
realizados,
conquistas
dentro da
prépria
plataforma,
projetos
concluidos, e

avaliagdes com

Designer: Nome
de usuario
Cliente: Nome de

usuario

Designer: Nome
de usuario
Cliente: Nome de

usuario

Designer:
descrigao feita
pelo mesmo,
habilidades e
areas de
interesse,
trabalhos ja
realizados,
conquistas dentro
da prépria
plataforma,
projetos
concluidos, e
avaliagbes com

comentarios do
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comentarios do cliente sobre o
cliente sobre o trabalho
trabalho realizado.
realizado. Cliente: Nome de
Cliente: Nome usuario e
de usuario e Descrigao sobre
Descrigao o trabalho
sobre o ofertado
trabalho
ofertado
Como as N&o possui Basicamente ndo | Basicamente ndo N&o possui
plataformas nenhuma dispoe dispbe nenhuma politica
fazem para que politica para informacdes informacdes para restringir
nao haja contato restringir sobre os usuarios | sobre os usuérios | negociacgoes fora
externo entre as negociacoes e ochatentre as | e ochatentre as da plataforma,
partes? fora da partes s6 partes s6 mas nao
plataforma, acontece se o acontece se o recomenda, pois
mas nao cliente aprovar a | cliente aprovar a se acontecer
recomenda, proposta ou se proposta ou se algum problema,
pois se pedir alteragdes pedir alteracdes nao se
acontecer responsabiliza
algum
problema, nao
se
responsabiliza

Tabela 9: Resultados da analise paramétrica da usabilidade

99Freelas

WeDoLogos

WeLancer

Workana

Uso de cores

Saturagédo média;
Brilho baixo; Alto
contraste entre

os elementos

Saturacao alta;
Brilho médio; Alto

contraste entre si;

Saturacdo média;
Brilho baixo; Alto

contraste entre si;

Saturagdo média
pra baixa; Brilho:
baixo; Alto

contraste entre si;

Uso de imagens

Bastante
imagética na
home, mas na

navegacao apos

Bastante
imageético,
principalmente

para representar

Pouco imagético.
Utiliza imagens
somente para a

apresentacao dos

Bastante
imagética na
home, mas na

navegacao apos
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cadastro, utiliza

mais elementos

os projetos ja

finalizados. Para

projetos; Para o

restante, imagens

cadastro, utiliza

mais elementos

vetoriais e 0s servigos de vetoriais vetoriais e
ilustragcbes contratagao, ilustragcoes
geomeétricas imagens vetoriais geomeétricas
Iconografia Preenchidos; Preenchidos; Preenchidos; Preenchidos;
Arredondamento | Arredondamento | Arredondamento | Arredondamento
médio; Em médio; Quase médio; Quase médio; Em
alguns icones nao apresenta nao apresenta alguns icones
apresenta escrita, icones para icones para apresenta escrita,
mas em alguns & botdes, utiliza botdes, utiliza mas em alguns €
necessario mais a escrita em | mais a escrita em necessario
posicionar a seta si Si posicionar a seta
do mouse em do mouse em
cima ou clicar cima ou clicar
para descobrir do para descobrir do
que se trata que se trata
Navegagao Somente Vertical | Somente Vertical | Somente Vertical | Somente Vertical

Hierarquia de

Na home é clara,

Confusa. Por

Na home é clara,

Na home é clara,

informacgoes no dashboard conta da grande no dashboard no dashboard
nem tanto. utilizagao de nem tanto. nem tanto.
imagens
chamativas com
cores quentes,
tudo parece
importante
Tipografia Sem serifa; Sem serifa; Sem serifa; Sem serifa;
Modulagao baixa; | Modulagao baixa; | Modulagéo baixa; | Modulagéo baixa;
Peso médio para | Peso médio para | Peso médio para | Peso médio para
titulos e leve para | titulos e leve para | titulos e leve para | titulos e leve para
blocos de texto; blocos de texto; blocos de texto; blocos de texto;
Estilo da Flat design Cores chapadas, Flat design Cores as vezes
estética as vezes com chapadas, as

sobras

vezes com

gradientes.
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Grafismos Geomeétricos Geomeétricos Geomeétricos Geomeétricos

APENDICE B - Roteiro dos questionarios aplicados aos designers

01. Vocé ja atuou como free-lancer?

() Sim

() Nao

02. Se SIM, como vocé chegou até o cliente?
() Indicagao

() Amizade

() Redes Sociais

() Plataformas Online

() Anuncios

Outros:

02 (b) - Se NAO, voceé atuaria?
() Sim
() Nao

Justifique sua resposta tanto se SIM quanto se NAO

03 - Vocé ja usou alguma plataforma web para conseguir trabalhos free-lancer? (Ex.:

WeDolLogos, 99Freelas, Workana)
() Sim
() Néo

03 (b) - Se SIM, como vocé descreveria essa experiéncia? Discorra sobre.

APENDICE C - Roteiro dos questionarios aplicados aos clientes

01 - Vocé ja contratou algum profissional free-lancer?
() Sim

() Nao

02 - Se SIM, como vocé chegou até o profissional?
() Indicagao

() Amizade

() Redes Sociais

() Plataformas Online
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(') Anuncios

Outros:

02 (b) - Se vocé ainda nao contratou, vocé contrataria? Justifique tanto se SIM como se NAO

03-De0Oab:

- Paravocé, o quanto a INDICACAO feita por amigos é relevante na escolha de um
profissional?

- Paravocé, o quanto a QUALIDADE DE UM PORTFOLIO & relevante na escolha de
um profissional?

- Para vocé, o quanto o PRECO é relevante na escolha de um profissional?

- Para vocé, o quanto o TEMPO DE ATUACAO é relevante na escolha de um
profissional?

- Para vocé, o quanto a AFINIDADE é relevante na escolha de um profissional?

04 - Vocé ja usou alguma plataforma web para contratar um profissional free-lancer? (Ex.:
WeDoLogos, 99Freelas, Workana)

() Sim

() Nao

05 - Se SIM, como foi essa experiéncia? Discorra sobre.

APENDICE D - Resultado dos questionarios aplicados aos designers

01. Vocé ja atuou como free-lancer?
- Sim (76%)
- N&o (24%)
02. Se SIM, como vocé chegou até o cliente?
- Indicacao (40%)
- Amizade (10%)
- Redes Sociais (10%)
- Plataformas Online (40%)
- Anudncios
- Qutros:
02 (b) - Se NAO, voceé atuaria?
- Sim (85%)
- Nao (15%)
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Justifique sua resposta tanto se SIM quanto se NAO

Atuaria pois gosto de néo ter patrao

Atuaria porque da para conciliar com a faculdade

Sim, mas nao tenho coragem de oferecer meus servigos pois ndo me acho bom o
suficiente

Atuaria sim, tenho amigos que afirmam ter uma renda boa assim

Sim, mas acho muito instavel

Gostaria, mas nao consigo clientes porque meu portfélio ainda esta com poucos
trabalhos

Nao atuaria, pela inseguranga de pagamento

03 - Vocé ja usou alguma plataforma web para conseguir trabalhos free-lancer? (Ex.:

WeDolLogos, 99Freelas, Workana)
() Sim (60%)
() Nao (40%)

03 (b) - Se SIM, como vocé descreveria essa experiéncia? Discorra sobre.

Péssima, achei ridiculo o valor oferecido

Boa, achei a proposta legal mas bastante competitiva

Achei um absurdo ter que mandar o servigo pronto para depois ver se sou escolhido
Bastante antiético

Acho complicado eu fazer quatro anos de curso e eles venderem os servigos daquela
forma, parecendo uma feira. “LOGO de R$150 em 24hs”

Nao gostei, até me cadastrei, mas depois percebi que ndo vale nem um pouco a
pena. Talvez para quem ta comegando e quer ter alguma nogao de mercado. Mas
para mim n&o serviu

Nunca mais. Eles pagam uma mixaria e querem tudo urgente, sem prazo suficiente
Achei boa para entender o por que de eu estudar. Dificil &€ explicar pro meu cliente do
mundo real o por que de ele estar pagando um valor x, se ele consegue pela internet
tdo mais barato e mais rapido e ainda com alteragdes ilimitadas

Bom.. assim, eu acho que esse sistema de leildo desvaloriza a atividade de design,
porque a nossa sociedade ainda ndo entende o que é design, ai quando aparece um
site oferecendo servigos tao baratos e rapidos, parece que é facil de fazer. Nao

parece que tem uma ciéncia envolvida

APENDICE E - Resultado dos questionarios aplicados aos clientes

01 - Vocé ja contratou algum profissional free-lancer?

Sim (73%)
N&o (27%)

02 - Se SIM, como vocé chegou até o profissional?
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Outros:

Indicacdo (10)
Amizade (6)

Redes Sociais (3)
Plataformas Online (10)

Anuncios

02 (b) - Se vocé ainda nado contratou, vocé contrataria? Justifique tanto se SIM como se NAO

03 -

Sim, ndo vejo problemas em contratar um profissional freelancer

Nao, me sinto mais confortavel contratando um lugar que faga o meu servigo, tipo
uma grafica que eu conhecga

N&o sinto confian¢a nesse tipo de profissional

Contrataria, pois ndo tenho condi¢bes de contratar alguém fixo de carteira assinada,
minha loja é muito pequena pra isso. Embora essa plataforma tenha sido bem ruim
pra mim

Sim, pois é mais barato

Ja contatei varias vezes, sempre deu certo e € mais barato, fora que os prazos séo
mais curtos do que agéncias

Contratei e contrataria novamente, ela foi extremamente profissional

Contraria novamente

Contrataria, somos amigos, o prego dele é bem legal e a qualidade também, fora que
ele sempre faz rapido

Ja contratei duas vezes e contrataria novamente

Sim, gostei bastante do resultado

Sim, contrataria, € mais barato do que alguém fixo

Ja contratei mas ndo contraria novamente

Sim, sai mais barato e mais rapido

Nao contrataria novamente por plataformas

De 0O ab:

Para vocé, o quanto a INDICACAO feita por amigos é relevante na escolha de um
profissional? (Nota média: 3,60)

Para vocé, o quanto a QUALIDADE DE UM PORTFOLIO é relevante na escolha de
um profissional? (Nota média: 4,61)

Para vocé, o quanto o PRECO é relevante na escolha de um profissional? (Nota
média: 3,60)

Para vocé, o quanto o TEMPO DE ATUACAO é relevante na escolha de um
profissional? (Nota média: 2,10)

Para vocé, o quanto a AFINIDADE é relevante na escolha de um profissional? (Nota
média: 1,73)
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04 - Vocé ja usou alguma plataforma web para contratar um profissional freelancer? (Ex.:

WeDolLogos, 99Freelas, Workana)

Sim (39%)

N&o (61%)

SIM, como foi essa experiéncia? Discorra sobre.

N&o contratei

Usei Wedologos, foi satisfatéria. Poderia ser melhor, mas atendeu minhas
necessidades

Ja utilizei o Workana, é bem okzinho, mas o suporte ao cliente é péssimo

ja utilizei a wedologos pra fazer um logotipo pra mim, ocorreu tudo bem. Mas achei o
site feinho

Foi bem ruim, n&o tive um resultado de qualidade, o melhorzinho que me
apresentaram era ruim. Acabei ficando com ele por néo ter outra opgao e precisar
com urgéncia do logo, depois tive que pagar um designer formado para refazer, ou
seja, paguei 2x.

Ja usei a wedologos e a 99, as duas experiéncias foram ok, nada de muito bom nem
nada de muito ruim. Quanto a interface dos websites achei complicadas de usar,
principalmente na primeira vez, quando n&o sabia exatamente o que eu tava
procurando. Os resultados foram medianos, em uma das experiéncias ndo paguei
pois n&o aceitei o resultado, queria algo melhor.

Na primeira vez que usei, ndo gostei. Porque os resultados foram ridiculos.. parecia
que tinha sido feito por alguém que ndo entende nada do que tava fazendo.. se fosse
pra ter aquilo eu mesmo fazia. Mas depois de um tempo resolvi tentar dnv, ja que se
eu n gostasse era so6 cancelar, ai tive um resultado muito bom. Depois procurei esse
mesmo profissional através do facebook, pra n&o correr o risco de fazer pela
plataforma e dar ruim denovo. Ele faz servigos pra mim até hoje

Entdo, quando contratei por fora da plataforma, através de um amigo, foi bem ruim a
experiéncia.. ela me mandou o arquivo com erros e acabei imprimindo assim mesmo.
Tive um prejuizo de R$800,00. Depois tentei pela plataforma e deu tudo certo, os
arquivos vieram certo. Mas o prego era mais caro.

Achei boa, consegui 0 que queria, mas achei engragado porque recebi mais de 100
propostas, a maioria delas muito feias. Conforme fui filtrando, fiquei em dlvida sé
quanto a duas.

Foi melhor do que quando contratei um amigo. Ele cobrava caro e o servigo era ruim,
tinha vergonha de falar pra ele... na plataforma era mais simples porque eu podia ser
mais exigente e quando eu fiz a solicitagdo ela foi me guiando pra passar as
informacgdes necessarias, acabei ficando mais ciente do que eu tava precisando ao
invés de so falar pra ele "faz uma logo pra mim" e ele apresentar o que ele achava

que eu queria.
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J& usei a plataforma e ja contratei pessoalmente. As duas experiéncias ruins.
Resultados ridiculos. Acabei contratando um estagiario de marketing para cuidar
disso e foi bem melhor

A experiéncia foi péssima. A maioria das propostas dos "profissionais" ndo seguiram
nada do briefing, fizeram algo totalmente diferente do que eu queria. S6 perdi meu

tempo.
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