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RESUMO

Esta pesquisa aborda o desenvolvimento de interfaces para um protétipo de um
acervo digital para a materioteca da UEPA voltado a alunos do curso de design e
para pesquisadores. Pautou-se o estudo nas areas do Design Thinking e UX design
de forma conjunta, demonstrando o potencial de intervengdo obtido com a
convergéncia interdisciplinar. O projeto adota abordagem qualiquantitativa, objetivo
expositivo e natureza aplicada. Foram utilizadas as metodologias do Design Thinking
aplicado a bibliotecas (IDEO, 2017), Merino (2016) e Cybis, Betiol e Faust (2015)
para definir diretrizes, etapas e ferramentas projetuais. A pesquisa permitiu angariar
informagdes pertencentes a organizagao, publico-alvo e concorrentes, para entdo
analisar os dados de forma profunda para definir a estratégia de projeto e construir
a arquitetura da informacéo para entao, criar protétipos. Dessa forma, os objetivos
do projeto foram atingidos, resultando em um protétipo de alta fidelidade passivel de
implementacao futura, capaz de atender as necessidades do publico-alvo de forma

satisfatoria.

Palavras-chave: Design Thinking, Ux design: Materiotecas; Materioteca da Uepa;
Sustentabilidade.



ABSTRACT

This research addresses the development of interfaces for a prototype of a digital
collection for the UEPA material library aimed at design students and researchers.
The study was based on the areas of Design Thinking and UX design jointly,
demonstrating the potential for intervention obtained with interdisciplinary
convergence. The project adopts a qualitative and quantitative approach, expository
objective and applied nature. Design Thinking methodologies applied to libraries
(IDEO, 2017), Merino (2016) and Cybis, Betiol and Faust (2015) were used to define
guidelines, steps and design tools. The research made it possible to gather
information pertaining to the organization, target audience and competitors, and then
analyze the data in depth to define the project strategy and build the information
architecture to then create prototypes. In this way, the project objectives were
achieved, resulting in a high-fidelity prototype capable of future implementation,

capable of satisfying the needs of the target audience.

Keywords: Design Thinking; UX design: Material libraries; Uepa Material Library;
Sustainability.
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1. INTRODUGAO (SEMENTE)

De acordo com Ashby e Johnson (2020), a criagdo de um produto envolve a
selecao de componentes em um vasto leque de possibilidades. Essa complexa
tarefa exige do projetista um conhecimento amplo de materiais e seus respectivos
processos de manufatura. Corroborando esta necessidade, Fagundes e Facca
(2023) ressaltam a importancia da disponibilidade de informagdes sobre materiais
para a tomada de decisdo adequada durante o processo de design. Nesse sentido,
torna-se evidente a necessidade de espagos que oferecam ao usuario informacdes
relevantes e amostras de materiais, permitindo-lhes acessar as opgbdes mais
adequadas em termos de funcionalidade, sustentabilidade, estética e sensorialidade
para a fabricagao do produto desejado.

Com o intuito de suprir a referida demanda, apresentam-se acervos
denominados bibliotecas de materiais ou materiotecas, espacos fisicos ou virtuais
que servem ao proposito de compilar materiais com o intuito de facilitar o acesso e
estimular o uso (Lerma; De Giorgi; Allione, 2011). Em um contexto marcado pela
crescente preocupagdo com a sustentabilidade e a inovagdo, surgem as
materiotecas com énfase na sustentabilidade que, de acordo com Ferroli e Librelotto
(2014), devem ir além das informacdes padronizadas sobre os materiais oferecidos
pelas bibliotecas convencionais voltadas ao meio industrial, proporcionando analises
de sustentabilidade que considerem os aspectos sociais, econdémicos e ambientais.

Em 2011, com a missdo de estudar novas formas de aproveitamento
sustentavel de residuos, foi fundado o Laboratério de Materiais e Design,
considerado um dos precursores da regiao norte, fundado pela Profa. Dra. Nubia
Suely Silva Santos. ldealizado como um projeto de extensdo do curso de
Bacharelado em Design da UEPA (Santos et al, 2023a; Hadad, 2023). A proposta
tornou-se uma ferramenta educacional poderosa, deste modo, tendo como objetivo
principal oferecer informagdes técnicas e incentivo criativo e cientifico a comunidade
académica paraense, oferecendo um catadlogo de mais de 100 amostras em
exibicdo, além de conter 300 amostras de materiais em seu banco de dados (Cohen;
Santos, 2023a). O espacgo cataloga pesquisas e materiais desenvolvidos no curso
em um espaco fisico no Centro de Ciéncias Naturais e Tecnologia - CCNT.

Em 2016, a divulgacdo do projeto nas redes sociais ampliou o alcance da

materioteca, oferecendo um novo canal para promover 0 espacgo junto ao coletivo



académico e publico geral, facilitar o aprendizado dos discentes e proporcionar uma
ferramenta de ensino ludica aos docentes da universidade (Cohen; Santos, 2022b).

No entanto, ainda ndo ha um sistema digital para disponibilizar o conteudo
completo da materioteca ao publico de forma online, pratica e acessivel. Atualmente,
todas as informagdes estdo armazenadas em um computador dentro da propria
materioteca, disponivel para acesso mediante solicitagdo aos monitores e as
amostras apenas podem ser vistas fisicamente.

Com base no contexto apresentado, este projeto propde um estudo de caso
sobre o desenvolvimento de um acervo digital (site) de materiais catalogados na
Laboratério de de Materiais e Design (Materioteca) do Centro de Ciéncias Naturais e
Tecnologia (CCNT) da Universidade do Estado do Para (UEPA), utilizando como
método de intervencdo e solugdo de problemas o Design Thinking, visando
implementar um novo e eficiente canal informacional, adaptado as novas tecnologias
digitais. Esse canal visa facilitar o acesso e promover a disseminagdo do
conhecimento para discentes do curso de design, pesquisadores e para o publico
em geral.

Assim, o presente trabalho exibira em detalhes a jornada projetual, desde a
coleta de dados até os testes com usuarios e entrega dos desenhos do protétipo. E
foi estruturado em 5 capitulos, adotando uma dinamica ludica que consiste na
metafora de uma arvore, cujo ciclo de vida representa cada etapa do estudo: A
semente representa o inicio, pequena, mas cheia de potencial, ela guarda em si tudo
0 que a planta pode vir a ser, assim como uma ideia inicial, ela precisa do solo certo
para germinar e dar inicio a algo maior; As raizes, invisiveis a primeira vista, as
sustentam e alimentam a planta, buscando no solo os nutrientes que garantirdo seu
crescimento. No trabalho, elas representam a base tedrica e metodoldgica, aquilo
que fortalece a pesquisa e da segurancga para avancar. Fluindo por toda a estrutura,
a seiva transporta energia, conecta cada parte e mantém o ciclo em movimento.
Sem ela, ndao ha crescimento, transformagdo ou florescimento. O resultado do
tempo, da nutricdo e da construcido silenciosa. Quando amadurecem, os frutos
revelam seu valor e carregam dentro de si novas sementes, prontas para recomegar.
O ciclo se completa, mas nao se encerra. Cada fruto que se desprende leva consigo
a promessa de algo novo, a continuidade do que um dia comegou pequeno.

O primeiro capitulo (semente) abordara o objeto de estudo e o problema do

projeto. Assim como a hipotese do que se pretende alcancgar, a justificativa que



desenvolve a relevancia do estudo para o campo, os objetivos gerais e especificos e
as limitacdes.

O segundo capitulo (raizes) apresenta a fundamentagcdo tedrica que
sustenta o desenvolvimento do projeto. A tematica da sustentabilidade é explorada,
com foco em sua importdncia em todas as etapas de projetos de design e na
escolha de materiais sustentaveis. Retrata-se a demanda e o surgimento de
bibliotecas de materiais pelo mundo e discorre-se sobre os modelos existentes.
Ademais, aprofunda-se sobre o Laboratério de Materiais e Design, apresentando
suas principais informagbdes. Em seguida, o design thinking € apresentado como
abordagem metodolégica para a resolugdo de problemas, com destaque para suas
ferramentas e aplicagées no contexto do projeto. E, por fim, abordam-se conceitos,
regras e diretrizes relacionados a experiéncia do usuario (UX) e ao desenvolvimento
de interfaces digitais (Ul), areas essenciais para a criagdo de um acervo digital
acessivel e eficaz.

O terceiro capitulo (solo) abordara a metodologia cientifica de pesquisa e a
metodologia projetual de design, com o design thinking como diretriz e as
metodologias de Merino (2016) e Cybis, Betiol e Faust (2015) como suporte para
técnicas especificas voltadas ao desenvolvimento de interfaces graficas.

O quarto capitulo demonstrara o desenvolvimento do trabalho e foi dividido
nas 3 principais fases projetuais do design thinking, sendo elas: Inspiragéo, Ideagdo
e Implementagcdo e dentro delas serdo expostas as fases de oportunidades,
prospecgédo, levantamento de dados, organizagdo e analise de dados, criacdo e
execugao.

Por fim, o quinto capitulo disserta sobre os resultados obtidos com o
desenvolvimento do trabalho e a entrega do protétipo. Bem como as consideragdes

das autoras apés a conclusao do estudo.

1.1. PROBLEMA

Como utilizar as diretrizes e ferramentas do design thinking associadas aos
principios da experiéncia do usuario, para desenvolver as interfaces de um acervo
digital para a materioteca da UEPA de forma a otimizar a disseminacdo da

informacéo e conhecimento para a comunidade académica?
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1.2. HIPOTESE

O desenvolvimento de um projeto de interfaces utilizando como base o
design thinking aplicado a materiotecas em jungdo com o design de experiéncia do
usuario e de interfaces, além de bases como ergonomia e design de materiais aliado
a sustentabilidade possibilita a constru¢do de um acervo digital eficiente para a

materioteca da UEPA.

1.3. OBJETIVO GERAL

Desenvolver um protétipo de alta fidelidade para um site que classifique e
catalogue materiais e trabalhos produzidos no curso de design por meio da
abordagem do design thinking aliado ao design de experiéncia do usuario/interfaces
(UX/UI).

1.3.1. Objetivos especificos

e Entender o funcionamento e o inventario da materioteca;
e Estudar o publico-alvo e materiotecas nacionais e internacionais;
e Arquitetar o site da materioteca;

e Criar as interfaces para o prototipo.

1.4. JUSTIFICATIVA

As materiotecas, espacos fisicos que armazenam e disponibilizam materiais
para fins educacionais e de pesquisa, sdo ferramentas valiosas para o ensino,
pratica e extensdo em instituicbes de educacio superior, especialmente em areas
que exigem o uso de materiais em suas produgdes académicas (Neves; Pagnan,

2017). Estes espagos possuem um papel crucial no processo projetual, fornecendo
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ao usuario uma gama de informagdes precisas e organizadas, visualizagdo dos
materiais, selegao e aproveitamento mais eficiente (Hauenstein; Kindlein, 2002).

No entanto, a era digital exige que as materiotecas transcendam suas
fronteiras fisicas tradicionais. A democratizacdo do conhecimento e a gestao das
amostras, pilares fundamentais da existéncia das materiotecas, representam
desafios crescentes nessa nova realidade. O ambiente digital auxilia a dissipar esses
problemas, fazendo com que os materiais possam ser experimentados a qualquer
momento, através do poder da computagdo em nuvem (De Giorgi; Lerma; Dal Palu,
2020).

As materiotecas digitais, além disso, contribuem para a superagdo das
barreiras que dificultam a colaboragdo entre produtores de materiais e designers.
Conforme Wilkes (2011), tais barreiras se manifestam na comunicacao deficiente,
como o sigilo excessivo de informagdes técnicas sobre os materiais. Essa falta de
transparéncia dificulta os processos criativos, impactando negativamente a
satisfacao do cliente, o sucesso dos novos produtos e, em ultima analise, a busca
por solugdes que conciliam beleza, sustentabilidade e melhoria da qualidade de vida
(Ibid, 2011). Nesse contexto, a necessidade de meios digitais para a popularizagao
das materiotecas torna-se evidente.

A materioteca da Universidade do Estado do Para (UEPA), objeto de estudo
dessa pesquisa, destaca-se também como um museu universitario singular,
valorizando matérias-primas da regido, desenvolvidas por comunidades locais e
estudantes do estado (Cohen; Santos, 2023 b). Funcionando como um arquivo vivo
de conhecimentos, o local assume as caracteristicas de um museu. Diante disso,
sua manutengao e expansao se configuram como medidas essenciais, porque isso
significa preservar uma memoaria importante da vida académica amazodnica.

Embora a materioteca possua uma rede social ativa (Cohen; Santos, 2023
a), ela ndo abrange a totalidade dos materiais e ndo oferece ferramentas de busca
eficientes, evidenciando a necessidade de um elemento facilitador. Conforme
Menezes et al. (2021), bibliotecas de materiais em formato digital, como sites e
acervos online, possuem um potencial inexplorado, facilitando o acesso, a busca e
despertando o interesse do publico. No entanto, ha a necessidade de plataformas
que estabelegam um didlogo mais eficaz com os usuarios e que sejam

constantemente atualizadas.
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Dessa forma, devido a caréncia visualizada na biblioteca de materiais da
UEPA, surgiu a oportunidade de desenvolver uma interface digital que facilite a
democratizagdo de acesso ao espacgo, visando incentivar os alunos a explorarem as
informacdes disponibilizadas. O acervo digital foi desenvolvido utilizando
metodologia design thinking, garantindo que ele fosse acessivel, intuitivo e
atendesse as necessidades dos usuarios. O projeto espera contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino e da pesquisa na area de design, além de
promover a sustentabilidade e o uso consciente de materiais.

A motivagédo para este estudo reside no potencial positivo que o projeto da
materioteca pode gerar na carreira de futuros profissionais de design e areas afins,
através da disponibilizacdo de conhecimento e de novos horizontes acerca de
materiais e design. Esse impacto pode ser amplificado ao disponibilizar o acervo no
meio digital, alcangando cada vez mais pessoas por meio do acesso facilitado e de

uma maior divulgacgao.

1.5. LIMITACOES

O projeto das interfaces para o acervo digital foi executado somente até a
etapa do protétipo de alta fidelidade. As autoras ndo puderam realizar testes mais
aprofundados e implementar o produto por meio de sua programagao, devido a fuga
de expertise competente ao curso de bacharelado em design. As autoras também
nao puderam se comprometer integralmente a realizacdo da etapa da identidade
visual (esta foi desenvolvida em um projeto paralelo com uma equipe auxiliar).
Outras limitagdes se apresentam na falta de recursos financeiros e limite de tempo

para a execucao.
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2. REFERENCIAL TEORICO (RAIZES)

Este capitulo discute a fundamentacao tedrica essencial para a pesquisa,
apresentando conceitos, dados e diretrizes fundamentais para o planejamento e
pratica no desenvolvimento das interfaces do protétipo do acervo digital. O capitulo
esta organizado em quatro topicos principais: o primeiro aborda a sustentabilidade e
sua relagdo com materiais; o segundo aborda bibliotecas de materiais, fornecendo
um panorama de sua origem e exemplos consolidados pelo mundo, além de
apresentar informacdes detalhadas sobre a Materioteca da UEPA; O terceiro trata do
design thinking, explicando sua origem e esséncia, além de sua aplicagdo como
ferramenta de intervencdo em bibliotecas, e o quarto e ultimo explora o campo da
experiéncia do usuario e design de interfaces de websites, destacando elementos e
principios de construgao de interfaces, em adicdo, argumenta-se sobre a importancia

da digitalizac&o de acervos.

2.1. SUSTENTABILIDADE E DESIGN DE MATERIAIS

Conforme explicam Manzini e Vezzoli (2008) a sustentabilidade refere-se a
um cenario em que ha um equilibrio entre o impacto causado na natureza pelos
seres humanos, que nao pode ultrapassar o limite do planeta, e a manutencao de
capital, para que a humanidade possa manter-se ao longo de geragdes. Este
equilibrio engloba todos os niveis sistematicos do planeta, em um nivel micro e
macro territorial. Em outras palavras, a sustentabilidade refere-se a uma balanca
entre a manutengcdo dos sistemas humanos a longo prazo e a exploragao de
recursos naturais.

Considerando a necessidade de englobar a sustentabilidade no sistema
mundial como um todo, por consequéncia, este conceito transita por diversas areas
do conhecimento, buscando uma integragdo abrangente e uma viséo totalizadora
(Oliveira; Oliveira, 2012).

O Design € um campo de conhecimento ao qual a sustentabilidade atua com
carater primordial na pratica projetual. Corroborando esta afirmagéo, Librelotto
(2009) enfatiza que a sustentabilidade precisa ser incorporada na atividade projetual

alicercada no modelo ESA (aspectos econbmicos, sociais e ambientais). Como
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explicam Manzini e Vezzoli (2016), a sustentabilidade na projegdo de um
produto/servigo deve ser incorporada do inicio ao fim. Durante o projeto devem ser
considerados além do objetivo do produto, o seu ciclo de vida. Este conceito pode
ser entendido como as etapas que fazem parte do histérico de um produto, desde a
extracdo da matéria-prima usada até o momento do descarte.

E importante ter cada um destes marcos em vista com a intengéo de buscar
a minimizagao dos recursos utilizados e dos seus impactos ambientais, a otimizagao
de processos e materiais utilizados, extensao da vida dos produtos e possibilidades
de reciclagem pos-descarte (Manzini; Vezzoli, 2008).

Quando se trata do inicio de um projeto, Ashby e Johnson (2011) pontuam
que a classificagao de dados/informacdes € a primeira etapa para trazer ordem a
qualquer pesquisa cientifica; ela segrega uma populagao inicialmente desordenada
em grupos que, de algum modo, possuem semelhangas significativas. Para os
referidos autores, a ordenagao de informagdes também é crucial na tomada de
decisbes, pois o projeto envolve escolha, e uma escolha é feita a partir de uma
enorme gama de ideias e dados. Dentro de projetos de produto, uma etapa de
grande importancia na escolha adequada é durante a selecdo de materiais e
processos.

Ha uma miriade de materiais existentes pelo mundo. Segundo Hauenstein e
Kindlein (2008), existem cerca de 90 mil materiais e processos disponiveis para a
producdo mundial de produtos. Ao analisar este quantitativo em expansao, Manzini e
Vezzoli (2016) alertam que os designers podem sofrer um problema de
“hiperescolha”, devido a grande gama de possibilidades, mas caréncia de ordenacao
e de informagdes completas sobre propriedades e processos de fabricacdo para a
selecao facilitada e eficaz.

Ferroli e Librelotto (2014) pontuam a importancia do intermédio de uma
materioteca na classificacdo de materiais e processos, por esta ser o ponto de
partida para analises mais aprofundadas, fornecendo n&o apenas caracteristicas
técnicas e possibilitando desempenho comparativo entre materiais, mas também
considerando seus indices econdmicos, originarios, sustentaveis e estéticos, de

forma detalhada.
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2.2. BIBLIOTECAS DE MATERIAIS NO BRASIL E NO MUNDO

Foi visando mitigar a problematica da “hiperescolha” e caréncia de
informagcdes que, desde 1997, ergueram-se pelo mundo organizacbes que
coletavam amostras de materiais de acordo com variados critérios e termos de
busca, permitindo aos designers acesso a pesquisas voltadas para materiais
seguindo objetivos/necessidades de projeto, a partir de requisitos técnicos,
produtivos e especificos, além de parametros expressivos-sensoriais. Também
garantindo o acesso, com diferentes métodos, as amostras fisicas e a sua
manipulagéo pelos usuarios (De Giorgi; Lerma; Dal Palu, 2020).

Estes espacos denominam-se como biblioteca de materiais, ou também
pelo neologismo “materioteca”. Trata-se de um fenbmeno recente, que se tornou
global no final da década de 90. Entre as varias entidades surgidas nas ultimas 3
décadas, a iniciativa pioneira € a estadunidense Materials Conexién, criada em
1997. Desde entdo, varias iniciativas foram fundadas em paises como Italia, Franca,
Holanda, Inglaterra, Canada, Colémbia e Brasil (Ibid, 2020). Como mapeado na

Figura “.

Figura 1 - Principais materiotecas do Brasil € do mundo

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Além da Materials Conexion, ha ainda nos EUA, A Matweb (acervo voltado a
materiais para engenharia com 180.000 amostras) e Materials Lab.

Na Franca, as materiotecas materiO, possuindo um acervo com 7000
amostras. Matériautheque da école National Supérieure D’Architecture Paris - Val De
Siene e da école Nationale Supérieure de création industrielle Les ateliers (Paris), na
qual a materioteca também é utilizada para desenvolver workshops para alunos nos
ateliés da escola.

Na ltalia, podem-se citar a Materiali e Design do Instituto Politécnico de
Milano, a Materioteca e o Archivio delle tecniche e dei materiali per I'architettura e il
disegno industriale - Artec da Universita luav di Venezia. Na Inglaterra, ha o
Cambridge Material Selection desenvolvido pela Universidade de Cambridge. Ha, no
Canada, o Centre MAS - Matériaux Assemblages Systemes (Matériautheque)
vinculada as graduagdes em Design e Arquitetura da Universidade de Montreal.
Também com papel relevante neste cenario internacional, e crescendo a cada ano,
esta o Materia (Material District), um portal holandés sobre materiais para a inovagao
que se propde a ser uma global network. Dispbée de um acervo online de 2991
materiais inovadores e promove, também, mostras e workshops sobre materiais
(Dantas et al, 2018).

No Brasil, um grande representante é o Laboratorio de Design e Selegao de
Materiais (LDSM) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS. Pioneiro
nas pesquisas acerca de materiais no pais desde 1998, do qual alguns dos
pesquisadores oriundos fundaram as materiotecas da Feevale e a i-materioteca da
Universidade do Rio dos Sinos - UNISINOS (lbid, 2018). Outro grande destaque vai
para o projeto Materialize: acervo de materiais para o design e arquitetura, da
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (Fau - USP).
Criada em 2013 em colaboragdo com a Politecnico di Milano (Dantas: Bertoldi;
Taralli, 2016).

As bibliotecas de materiais espalhadas pelo mundo possuem a missao de
apoiar designers e profissionais de areas relacionados ao uso de materiais, na
escolha dos materiais mais adequados ndao s6 do ponto de vista econémico ou
tecnolégico, mas também dos pontos de vista sécio-ambiental, estético e sensorial,
(De Giorgi; Lerma; Dal Palu, 2020) Sendo, portanto, grandes contribuintes para a

industria criativa (Dantas et al, 2018)
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Apesar do mesmo principio de catalogacdo de materiais, as materiotecas
existentes podem variar em questdes de forma e conteudo (Walter, et al, 2005).
Algumas seguem um enfoque para a industria tradicional e algumas seguem o
modelo académico (De Giorgi; Lerma; Dal Palu, 2020), que possui como objetivo
facilitar o acesso dos discentes universitarios as informagbes e amostras de
materiais para auxiliar o ensino das praticas projetuais, facilitando a compreensao
dos aspectos fisicos e sensoriais dos elementos. Apresentando novos materiais e
processos langados no mercado aos alunos e incentivando a inovagao (Dantas;
Bertoldi, 2016).

Diante da tendéncia apresentada neste cenario, surge a Biblioteca de
Materiais e Design (Materioteca) da Universidade do Estado do Para (UEPA),

conforme apresentado a seguir.

2.2.1. Laboratério de Materiais e Design — Materioteca UEPA

A Materioteca da UEPA é uma biblioteca fisica de materiais advinda de um
projeto de extensdo pioneiro na regido norte do Brasil. Localizada no Centro de
Ciéncias Naturais e Tecnologia (CCNT) da Universidade do Estado do Para (UEPA),
atuando em conjunto com a biblioteca setorial Anténio Lemos (Figura 2). Trata-se
de um acervo especializado de materiais, como esclarecem Santos et al. (2012), e
foi implantada com o objetivo de oferecer aos académicos e comunidade em geral
informagdes técnicas basicas sobre os materiais, bem como matérias-primas da
biodiversidade amazdnica e processos existentes na industria de bens de consumo

atual, através da interacgao tatil e visual com amostras.

' Disponivel em: https://images.app.qoo.ql/RFBZasnFG5RycvS36



https://images.app.goo.gl/RFBZasnFG5RycvS36

18

Figura 2 - Materioteca da UEPA

Fonte: Bruno Cecim (2023)

Seguindo o viés de materiotecas voltadas para a sustentabilidade e
incorporando o modelo de ensino, a Materioteca UEPA também pode ser entendida
como um museu universitario, consistindo em um equipamento cultural, ligado a
producdo artistica e ao ensino, facilitando as relagdes académicas e sociais,
fornecendo espago e memoria para projetos expograficos de trabalhos, teses e
artigos, como também para protétipos desenvolvidos nas disciplinas (Cohen; Santos,
2023b).

Ao longo dos anos desde sua fundagao, o projeto teve como resultados a
conducdo de pesquisas de iniciacdo cientifica na area de materiais e design;
acompanhamento/orientagao de trabalhos de conclusao dos cursos de Bacharelado
em design e Engenharia Ambiental, incentivos a geracdo de produtos sustentaveis;
realizacao de oficinas de materiais reciclaveis e agdes de extensao junto a educagao
basica através do projeto “Materioteca ltinerante: interagdo entre universidade e
escolas publicas de ensino médio/fundamental através da educagdo ambiental’
(Santos et al, 2023). Esta foi uma iniciativa surgida através da observacéo do

potencial educativo e de ludicidade do projeto, principalmente junto aos alunos da
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educacado basica (Batista et al, 2016). Buscando promover a conscientizagao
ambiental e aprendizado desde o sistema basico de educacgado (Figura 3). A
materioteca atua também em eventos académicos diversos da instituicdo, como
feiras vocacionais, feiras de ciéncias e outros eventos da instituicdo voltados a

comunidade (Santos et al, 2012).

Figura 3 - Materioteca Itinerante

Fonte:https://www.instagram.com/materiotecauepa?utm_sour

on_share_ sheet&igsh=ZDNIZDcOMzIxNw==

O acervo conta atualmente com 300 amostras. Destas, 100 estdo expostas
no espaco fisico (Cohen; Santos, 2023b). Seu conteudo foi enriquecido ao longo dos
anos gracas a contribuicido de discentes, bolsistas e pds-graduandos. Tratando-se,
dessa forma, de um arquivo em constante expansao.

A classificagdo de materiais adotada na formulacdo da materioteca foi
baseada nos autores Callister Jr. (2000), Lesko (2004), Ashby e Johnson (2010),
Hauenstein e Kindlein J. (2002). Englobando 6 classes de materiais (Santos et al,

2012) conforme descritos no Quadro 1.

Quadro 1: Classes de materiais da materioteca da UEPA

Classes Descricao

Metalicos Metais ferrosos (ouro, platina, prata, aluminio, cobre, estanho, zinco, etc.) e
nao-ferrosos.

Ceramicos Tém na argila sua matéria-prima basica, a qual € composta de varios minerais
como silica e alumina hidratada. O grupo dos materiais ceramicos inclui a ceramica
comum, ceramica avangada e o vidro, o qual € composto basicamente de silica de
areia ou cristais de quartzo,

Polimeros Popularmente chamados de plasticos, subdividem-se em termofixos,
termoplasticos e elastdmeros. Geralmente se originam de matérias-primas fésseis



https://www.instagram.com/materiotecauepa?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igsh=ZDNlZDc0MzIxNw==
https://www.instagram.com/materiotecauepa?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igsh=ZDNlZDc0MzIxNw==
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Compésitos | Formados por dois ou mais materiais (fases), produzindo um novo material com
caracteristicas muitas vezes mais interessantes do que os materiais considerados
individualmente, sendo possivel obter produtos com diferentes propriedades como:
leveza, ductilidade, materiais que podem ser resistentes a altas temperaturas e ao
choque. Podem ser classificados em compésitos poliméricos, metalicos e
ceramicos.

Téxteis Qualquer tipo de material em forma de tecidos: tecido de fibras naturais (algodao,
juta, linho), tecido de fibras sintéticas (poliéster, vidro, carbono), tecido de fios ou
fibras poliméricas, como o tecido de PET

Naturais Fibras vegetais (sisal, juta, piagava, fibra de bananeira), resinas naturais
(biopolimeros de mamona, mandioca, cana de agucar), pigmentos naturais,
madeira e seus subprodutos.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2024), adaptado de Santos et al (2012).

O banco de dados da materioteca é formado por imagens das amostras do
acervo e artigos técnicos e cientificos a respeito das classes de materiais e
respectivas subdivisées. Dessa forma, os visitantes tém acesso ao acervo das
amostras e podem consultar e baixar os materiais disponiveis no banco de dados
(Santos et al, 2012)

Em relagdo ao sistema de catalogagcédo, a materioteca da UEPA emprega,
desde suas origens, a Classificagdo Decimal Universal (CDU), que pode ser descrito
como uma linguagem de indexacao de todo o conhecimento registrado, na qual cada
assunto é simbolizado por um cddigo baseado nos numeros arabicos totalizando 10
classes principais (Souza, 2004, p. 27), e estas podem ser subdivididas em
subclasses continuamente. As 10 classes principais podem ser vistas na Tabela 1.

Tabela 1: 10 principais classes do CDU

0 Generalidades. Ciéncia e conhecimento. Organizagdo. Informagdo. Documentacéo.
Biblioteconomia. Instituicbes. Publicagdes

1 Filosofia. Psicologia

2 Religido. Teologia

3 Ciéncias sociais. Estatistica. Politica. Economia. Comércio. Direito. Administragao publica. Forgas
armadas. Assisténcia Social. Seguros. Educacgéo. Etnologia

4 Classe actualmente ndo usada

5 Matemética e Ciéncias naturais

6 Ciéncias aplicadas. Medicina. Tecnologia

7 Arte. Recreagao. Entretenimento. Desporto

8 Lingua. Linguistica. Literatura

9 Geografia. Biografia. Historia

Fonte: Autoras (2025) Adaptado de Biblioteca Nacional (2005)
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O CDU foi escolhido por adequar-se a acervos especializados como o de
materiotecas por adaptar-se a mudancgas tecnolégicas e diferentes producgdes
cientificas. Este sistema possibilita a classificacdo de qualquer formato de dados e
adequa-se a acervos em expansao, caracteristica intrinseca de uma materioteca.
(Santos et al, 2012). Desta forma, as classes anteriores exibidas no Quadro 1 sao
divididas em grupos de materiais para a catalogagcdo no acervo, organizadas pos
cbdigos baseados na tabela do CDU. A referida catalogagédo pode ser examinada no
Tabela 2.

Tabela 2: Aplicagdo da CDU na classificagdo de materiais do acervo da materioteca da UEPA

Cédigo de classificagao Grupos
552 Petrologia, rochas e minérios
665 Resinas
666.3 Ceramica
672 Ferro e ago
673 Metais nao ferrosos
674 Madeira
675 Couro, peles, couros artificiais
676 Pasta de papel, papel e papelao
677 Teéxtil
677.1/.2 Fibras vegetais
677.1/.3 Fibras naturais
677.1/.5 Fibras téxteis
678 Borracha e plastico
738.2 Vidro

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2024), adaptado de Santos et al (2012).
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2.3. DESIGN THINKING APLICADO A BIBLIOTECAS

O design thinking (DT)?> € um conjunto de técnicas interdisciplinares
intrinsecamente humanas por natureza (Brown, 2020). Ele envolve o pensamento
intuitivo, o reconhecimento de padrées e o desenvolvimento de ideias com
significados emocionais e funcionais que transcendem palavras e simbolos,
abrangendo um conjunto de valores e visbes. De acordo com Canfield (2022), o
primeiro precursor desse método de criagdo em design foi Alex Osborn, em 1940,
com o desenvolvimento do brainstorming. Esse desenvolvimento abriu espago para
a perspectiva do design estudado mediante metodologias de gestdo, como
estratégia de solugéo de problemas de maneira concreta ou abstrata.

Em 2003, a empresa IDEO impulsionou mundialmente o conceito de "design
thinking" (Canfield, 2022), denominando sua metodologia de trabalho de "DeepDive
in DT" (mergulho profundo em design thinking). David Kelley, fundador da IDEO,
reuniu um grupo multidisciplinar composto por engenheiros, designers, médicos e
outros profissionais relevantes, interessados no desenvolvimento de projetos
inovadores. Assim, a IDEO se especializou em "desenvolver ideias", como Kelley
(1991) frequentemente descreve.

No Brasil, Rique Nitzsche e Dennis Hudson foram os primeiros a utilizar o
termo "design thinking" em 2009 (Canfield, 2022). Pouco tempo depois, o conceito
se popularizou entre os pesquisadores brasileiros, levando ao desenvolvimento de
workshops e cursos. Organizagdes da sociedade civil, como o Instituto Educadigital,
comecgaram a oferecer programas como "Design Thinking para Educadores" em
portugués, adaptado de um projeto fornecido pela prépria IDEO, disseminando ainda
mais a metodologia no contexto educacional e profissional brasileiro.

De acordo com Melo e Abelheira (2015), os principais pilares do design
thinking séo a empatia, a colaboracdo e a experimentagdo. Ele integra modos de
pensar tanto intuitivos quanto analiticos, envolvendo um processo abrangente que
inclui imersdo, cocriagdo e prototipagem. Este método ndo é exclusivo aos
designers, mas permeia toda a cadeia de suprimentos impactada pelo produto,
promovendo uma abordagem holistica e interdisciplinar que beneficia diversas areas

e setores.

2 Grifo das autoras.
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Concomitantemente, o design thinking pode ser utilizado em diferentes
categorias de servico. O papel do designer torna-se tatico (Brown, 2020),
caminhando entre os trés espagos da inovacéo: inspiragdo, idealizacdo e
implementagé&o. A inspiragao € o reconhecimento do problema, a oportunidade que
motiva a busca de solugdo; a idealizagcdo se trata da geracado de ideias que irdo
verdadeiramente impactar o usuario, e a implementacao € essa jornada do estudio
até o usuario. Trata-se, portanto, de um processo exploratério e nao linear, onde
cada etapa é retroalimentativa. As falhas sao previstas e acolhidas como parte do
processo para chegar a solugao.

Por essa particularidade de funcionamento do DT, sua aplicagdo pode ser
utilizada nas mais diversas areas e ambientes, como as bibliotecas. Em 2017, a
IDEO em conjunto com a FEBAB - Federagcdo Brasileira de Associagbes de
Bibliotecarios, Cientistas de Informacao e Instituicdes —, por iniciativa da presidente
Adriana Ferrari, desenvolveu a edigao em portugués do toolkit (kit de ferramentas),
langado anteriormente nos EUA, do design thinking para bibliotecas (Souza;
Ferrari, 2018).

Conforme a IDEO (2017) em seu toolkit, o design thinking é valioso para
bibliotecas por oferecer aplicacdo nas quatro diferentes areas da biblioteca:
programas, servigos, espacos e sistemas. No caso dos programas, o DT entraria
como uma forma de organizar e desenvolver propostas de ag¢des educativas, como
desafios, palestras e convencdes. Ja os servicos, trata-se daquilo que é ofertado
pela instituicdo, como o desenvolvimento de interfaces amigaveis para os usuarios
ou formas de prestar informagdes, como a melhoria do canal de vendas ou
treinamento dos funcionarios. No espaco, o DT pode entrar como ideias de
interferéncias fisicas, redistribuicdo de méveis no ambiente, por exemplo. Por fim, o
sistema & algo muito mais profundo, pois se trata das partes integradas relacionadas
a biblioteca: a categorizacao, as relagdes e parcerias.

Segundo o estudo de Lira et al. (2019), inumeros cases de sucesso podem
ser observados ao aliar design thinking e bibliotecas, principalmente pela facilidade
que o este possui de gerar um didlogo aberto entre designers e ndo designers.

Quando se trata de servicos como interfaces, entra em cena o design de
experiéncia do usuario/interfaces, que, aliado ao DT, criam servicos capazes de

atender eficazmente as necessidades da organizagao e de seu publico.
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2.4. UX/UI DESIGN: CONCEITOS, BASES E APLICACOES NO PROJETO
DE SITES/ ACERVOS DIGITAIS.

O conceito de Experiéncia do usuario®, ou User Experience (UX) em
inglés, € amplo e possui varias definicbes, para Nielsen (2010) esta concepgao
abordaria todos os aspectos envolvidos na interagado do usuario (entendido como um
cliente) com uma empresa/organizagao e seus servigos.

Para Norman (2006), em um nivel mais especifico, a UX corresponde a
todos os aspectos da interagao do usuario com o artefato: como ele é aprendido,
percebido e usado. O UX pauta-se, assim como o design thinking, no design
centrado no usuario, sendo esta uma filosofia baseada nas suas necessidades e
interesses, dando atengao especial a questao de fazer produtos compreensiveis e
facilmente utilizaveis (Norman, 2006).

Considerando esta esséncia focada no humano e sua ampla gama de
atuagao, o UX pode ser entendido, de forma concisa, como uma area de estudo
dinamica, dependente do contexto e subjetiva (Cybis; Betiol; Faust, 2015). Para
esclarecer este conceito aplicado ao universo digital, para Preece e Rogers (2013), o
UX volta-se para o desenvolvimento de ferramentas digitais que oferegam suporte a
interagcdo humana, incluindo interfaces amigaveis que atendem as necessidades do
usuario. Para tanto, é fundamental o conhecimento das caracteristicas do individuo
para que os projetos ndo extrapolem suas limitagdes psicofisiolégicas, cabendo
entdo o conhecimento sobre aspectos ergondmicos voltados aos projetos de design.

Assim, a ergonomia € a base teodrica do design voltado para o ser humano
e é essencial na projecao de interfaces/sistemas adequados ao uso. Este campo de
estudo investiga a relagdo entre humano, maquina e ambiente no contexto de
atividades laborais buscando compreender os fatores fisicos, cognitivos e
emocionais dos envolvidos atrelados a execucdo de tarefas com a intengao de
projetar produtos e sistemas que proporcionem praticidade, conforto, seguranca,
eficiéncia e eficacia para garantir o bem-estar e a saude do utilizador, bem como sua
produtividade (lida, 2005).

A intersegdo da ergonomia com o design resulta no ergodesign, que de

acordo com Agner (2019), conceitua-se como um tipo de pcrojeto baseado em

3 Grifo das autoras.
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pesquisas com 0s usuarios. Trata-se de um campo interdisciplinar intimamente
ligado as interfaces de sistemas tecnoldgicos. O objetivo da aplicagdo da ergonomia
no design € a facilitacdo do uso de interfaces e do acesso a informacgdes, buscando
alcancgar este objetivo por meio do entendimento das necessidades das pessoas e
seu comportamento durante a interacdo com dispositivos, com a intengdo de
entender o que leva os usuarios a usarem um sistema, mapeando suas dificuldades
e facilidades para que os produtos possam ser projetados com base na linguagem e
no modelo mental do usuario (Agner, 2009).

Conforme explica Norman (2006) os referidos modelos mentais sdo as
percepcdes que as pessoas tém de si, de outros individuos, do ambiente e das
coisas com as quais interagem, gerados por meio da experiéncia, treinamento e
instrugao.

O designer deve conciliar o modelo de design com o modelo mental do
usuario durante a interagdo com um sistema, de forma que as informacdes e a
experiéncia sejam repassadas adequadamente e beneficamente por meio da
imagem do sistema. Tal esquema pode ser visto na Figura 4, para uma melhor

compreensao.

Figura 4 - Modelos Mentais
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Fonte: Norman (2008)
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A imagem do sistema corresponde a uma interface grafica. O conceito de
interface, conforme reiteram Preece, Rogers e Sharp (2005), corresponde a uma
linguagem de entrada (instru¢des) de dados para o usuario, uma saida (conteudo)
de dados para a maquina e um protocolo de interacdo. Correspondendo a todas as
pecas de um sistema com as quais o utilizador tem contato (Benyon, 2011). Uma
interface grafica corresponde especificamente a representacdo visual de um
sistema, aquilo que pode ser experienciado pelo usuario durante a interagdo com um
dispositivo digital (Guerra; Terce, 2019).

Dessa forma, € fundamental dispor de solu¢des que facilitem a comunicagao
sistema/usuario. Para Guerra e Terce (2019), tais solugdes devem pautar-se em
principios e diretrizes para promover interfaces intuitivas e agradaveis, garantindo a
eficiéncia e atratividade de interfaces graficas em construcdo. E devido a sua
importancia que entra em cena a atuagao do design de interfaces, com base nos
principios de Interagao-humano-computador (IHC). Ja que, segundo Cybis, Betiol
e Faust (2015), O IHC tem como caracteristica projetar tais interfaces, levando em
consideragao as estruturas dos processos cognitivos humanos, buscando tornar a
interacdo compreensivel, de forma que os usuarios possam conduzir tarefas de
forma adequada (Preece, 1994). Assim, a intervencao de um designer de interfaces
busca facilitar a navegacao e, dessa forma, melhorar a experiéncia do utilizador de
interfaces digitais e fisicas ao projetar telas, botdes, imagens e quaisquer outros
elementos e recursos constituintes do produto intencionado satisfazer expectativas e
necessidades do publico-alvo, do qual deve se ter profundo conhecimento (Guerra;
Terce, 2019).

Conforme elucidam Guerra e Terce (2019) o Design de interagdo precisa
considerar trés atributos correlacionados na confecgao de uma interface, sendo eles:
usabilidade, navegabilidade e acessibilidade.

Em adigdo Krug (2005), descreve que a navegabilidade nao apenas diz
respeito a um website como “é o website”, tratando-se de um conceito empregado a
sistemas digitais devido aos conceitos de navegacdo: ir de um lugar a outro ou
descobrir uma localizagdo. Tais agdes sao especialmente mais dificeis em um
sistema ndo tangivel do que em fisicos. Dessa forma, a navegacao é vital para a
orientacdo em um website e consequentemente, possibilita sua utilizagado, sendo um

dos pilares da arquitetura da informagéo. Guerra e Terce (2019), acrescentam sobre
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a importancia de incorporar medidas que descompliquem o processo de navegagao
sem gerar conflitos e confusdo em quem utiliza um website, assim é essencial que a
boa navegacéao facilite a orientagédo, acesso a informagao e deslocamento rapido e
intuitivo.

A acessibilidade visa implementar o acesso a produtos pelo maior numero
possivel de pessoas ao considerar em sua proje¢cao boas praticas com o intuito que
o conteudo projetado possa ser interpretado e utilizado independente das
caracteristicas fisico-motoras, sociais e culturais apresentados pelos usuarios
(Guerra; Terce, 2019).

Consoante a NBR ISO 9241-210 (2018), a usabilidade pode ser descrita
como a qualidade que engloba as percepgoes e reagdes de uma pessoa obtida pela
utilizacdo de um produto, sistema ou servico. Trata-se de uma caracteristica
intrinseca ao uso, sem assumir, em um primeiro momento, classificagao de carater
positivo ou negativo para si. Quando se trata do design de interfaces, garantir a
usabilidade é uma tarefa primordial para o designer, pela relagao indissociavel com a
experiéncia de uso, o que garante o sucesso do sistema e o atendimento as
necessidades do utilizador. A usabilidade dentro da experiéncia do usuario de
sistemas digitais, assegura que informagdes extremamente complexas tornem-se
simples e intuitivas durante o retorno para o individuo (Guerra; Terce, 2019).

Em adigdo Benyon (2011) descreve que um sistema com alto nivel de
usabilidade deve apresentar os seguintes atributos:

- Eficacia: Contendo as fungdes e conteudo organizados e disponibilizados
de forma adequada para que os utilizadores alcancem seus objetivos com
éxito.

- Eficiéncia: Baixa taxa de agdes para realizar tarefas mediante minimo
esforcgo.

- Intuitividade: Procedimentos de facil aprendizado e facil memorizacgao.

- Seguranga: Seguro de operar em variaveis contextos de uso.

Para a construcdo de interfaces com alto nivel de usabilidade, diversos
estudiosos propuseram regras e diretrizes para a formulagdo. Em sua base, é
imprescindivel citar “10 Heuristicas para a usabilidade”, propostas por Nielsen
(1990), para identificar problemas de usabilidade em um sistema e melhorar a
experiéncia de uso. Heuristicas, que como explicam Guerra e Terce (2019) séo

regras para a concepcgao de interfaces que atuam como uma espécie de “atalho
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mental” por dotarem as interfaces de comandos mais intuitivos e automatizados para
ajudar os usuarios com suas agoes, tornando o processo mais simples, afetando a

experiéncia dos usuarios de forma positiva. As heuristicas de Nielsen consistem em

(Quadro 2):

Quadro 2: As 10 heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen (1990)

Principio

Descrigao

Visibilidade do sistema

O sistema deve notificar o usuario com feedback claro e visivel sobre o
que esta acontecendo.

Correspondéncia
sistema/mundo real:

Os sistemas devem ter uma linguagem amigavel com palavras, frases
e conceitos familiares, em vez de termos técnicos complexos.

Controle e liberdade do
usuario

Os usuarios devem ter a liberdade de adiar ou cancelar agbes sem
afetar o desempenho da agé&o. (Nielsen, 1990)

Consisténcia e
Padroes

Os sistemas devem seguir padrdes comuns e consisténcia no design
da interface do usuario para tornar a navegagao mais facil e intuitiva.

Prevencgéo de erros:

O sistema deve disponibilizar avisos por meio de mensagens e
confirmacado de agdes para evitar que decisdes reversiveis ou
propensas a erros sejam tomadas.

Reconhecer ao invés

Os sistemas devem ser projetados para que os usuarios possam

Eficiéncia de Uso:

de lembrar reconhecer facilmente onde estdo as opgdes e os comandos, em vez
de ter que se lembrar deles.
Flexibilidade e O sistema deve acomodar diferentes habilidades do usuario e oferecer

opgoOes de atalho e recursos avangados para usuarios mais avangados.

Design bonito e

O design da interface do usuario deve ser bonito e minimalista para

minimalista: evitar distracbes e permitir que o utilizador concentre-se na tarefa que
pretende tomar.

Ajuda e Os sistemas devem fornecer documentagdo e ajuda intuitivas e

Documentagao: acessiveis

Compatibilidade com
as necessidades dos
Usuarios:

Os sistemas devem ser projetados para atender as necessidades dos
usuarios, levando em consideracdo suas habilidades, preferéncias e
limitagdes.

Fonte: Autoras (2025) Adaptado de Nielsen (1990); Cybis, Betiol e Faust (2015).

Ainda de acordo com Nielsen (2000, p.14) o website € a principal interface
de uma empresa/organizacdo com o cliente/consumidor. Em muitos casos, “o site
torna-se até mesmo o produto em si”. Consistindo em um conjunto de paginas web
relacionadas e unidas por meio de um endereco/dominio, com o acesso possibilitado
por servidores, tais paginas reunem elementos como textos, imagens, etc. para

divulgar informagdes sobre determinado contexto (Kimelblat, 2023). Sites existem
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para varias finalidades. Conforme explica Benyon (2011), ha quatro principais tipos
com subtipos em cada um, sendo estes voltados para noticias, informacoes,
compras e entretenimento.

Benyon (2011, p. 256) prossegue com a afirmagao que “o design de sites
também preocupa-se com o design da informacao”, isso significa que, para a
construgao de um site, € preciso atengdo em seus aspectos mais basicos, aqui
contemplados como seus objetivos, publico-alvo, alinhar o site as necessidades e
estratégias da organizacdo para definir seu conteudo. Esses sdo alguns dos
elementos necessarios para consolidar a estrutura do site, conhecida como
Arquitetura da informagao. Conceito descrito por Agner (2009) como o projeto de
estruturas informacionais, cujo objetivo é proporcionar recursos que permitam que os
usuarios tenham seus objetivos atingidos ao possibilitar que suas necessidades
sejam manipuladas em acgdes. A arquitetura da informagao seria uma mediagao
entre os interesses de todas as partes englobadas pelo projeto e é responsavel por
classificar e organizar o conteudo de um site (Benyon, 2011), sendo vital para a
navegabilidade dos usuarios, ao estabelecer os fluxos de agdes e tarefas, permitindo

a visualizag&o global do processo (Figura 5).

Figura 5 - Modelo de arquitetura da informagéao
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4 Disponivel em:
https://brasil.uxdesign.cc/os-entreg%C3%A1veis-da-arquitetura-de-informa%C3%A7 %C3%A30-ff03b
af3ba45
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Garantir uma navegabilidade eficiente em qualquer dispositivo, considerando
o aumento constante de diferentes dispositivos para o acesso a internet como
smartphones, tablets e diversos modelos de telas para notebook e monitores de
desktop, € um requisito obrigatério na projecdo de interfaces, tal exigéncia é
abordada por meio do design responsivo, conceito proposto por Ethan Marcotte em
2010 que traduz-se como uma nogao de “otimizag&o estrutural de sites” (Guerra;
Terce, 2019, p. 68), que permite a adaptagédo das interfaces a qualquer dispositivo,
mantendo a qualidade de navegagdo e informag¢des. Sendo assim, criar um site
responsivo permite que a experiéncia do usuario seja consistente e satisfatéria em
qualquer instrumento utilizado para o acesso. Esta otimizacao se da ao adaptar os
elementos de interface para qualquer dispositivo.

A busca por uma interface responsiva e seus principios devem ser
incorporados em todas as etapas de concepgdo de um site, pois € necessario
considerar desde o inicio como a interface se comporta em diferentes aparelhos.

Garret (2011) elabora que a construgdo de um site percorre cinco etapas,
sendo estas:

e Estratégia: Entender o objetivo geral do site, natureza e necessidades do
publico-alvo.

e Escopo: Conjunto de requisitos com enfoque nas funcionalidades e
conteudo do site

e Estrutura: Estabelecer a arquitetura da informagao com clareza.

e Esqueleto: Une o design de informagao, navegacao e interface por meio do
wireframe que demonstra o layout das paginas, com base na arquitetura da
informacéo.

e Superficie: A Incorporacdo de elementos estéticos e diretrizes de design,
buscando aliar aparéncia e funcionalidade para atrair o usuario e tornar sua
experiéncia na interface eficaz.

No que concerne a projecdo da superficie da interface, € necessario
conhecer os elementos e principios que a constituem (Silvestri, 2019 ). Ha diversos
elementos do design visual, sendo eles:

e Layout: E a estrutura que arranja os demais elementos e informacdes em

um site, € a base para a funcionalidade do sistema, apresentacdo do



31

conteudo e atratividade de um site para o usuario, ja que alia beleza,
necessidade e usabilidade (Superbiz, 2019; SendPulse, 2024).

Cores: Muito além de um simples elemento visual, a escolha das cores
reflete o posicionamento da empresa/instituicdo ao qual o site pertence, gera
conexao com o publico-alvo e atua como fator de diferenciagao entre sites. A
escolha das cores afeta diretamente a usabilidade e acessibilidade da
interface, sendo um mecanismo de destaque para informacbdes e
direcionamento de tarefas (Barreto, 2023). Na web, utiliza-se os sistema
RGB e hexadecimal para a definigdo dos codigos de cores e ha certas
diretrizes e sugestdes para a escolha, como o padrédo de uso de preto e
branco com tons de cinza como uma boa opgao para garantir a legibilidade
do conteudo e acessibilidade para pessoas com deficiéncia (Ibid, 2023).
Tipografia: No que toca as escolhas tipograficas, € importante escolher
fontes com boa legibilidade, as mais recomendadas, neste caso, sdo as
fontes sem serifa para garantir a legibilidade e a leitura (Guerra; Terce,
2019). O menor tamanho de fonte recomendado para corpo de texto é 16 px,
salvo para elementos especificos como legendas que podem ter no minimo
12 px (Henrique Filho, 2021). Ainda de acordo com o referido autor, é
extremamente importante para a navegabilidade que a fonte tenha
tamanhos variados, destacando titulos de subtitulos e demais niveis de texto
para garantir a intuitividade e o entendimento das informagdes. Outro ponto
importante € a necessidade de considerar o tamanho dos blocos de texto, ja
que textos extensos sdo cansativos, gerando desgaste visual, que afeta
negativamente o usuario.

Imagens: Existem diversos formatos para a anexacao de imagens para a
web, entre eles, os formatos png, jpg, svg. Um requisito importante para o
upload de imagens é sua compactacao (diminuicdo de peso) em tamanhos
menores, ja que interfere diretamente na usabilidade de um site, pois
imagens pesadas interferem diretamente na acessibilidade de dispositivos
dependendo da velocidade de conexao de internet (Guerra; Terce, 2019).
icones: Sao simbolos utilizados para informar intuitivamente o que
determinado elemento de interface representa. icones devem ser
reconhecidos e entendidos rapidamente (PM3, 2023). Além de manter a

legibilidade em qualquer tamanho de tela.
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De acordo com Silvestri (2023), ha principios do design de interfaces que
devem ser considerados para a aplicagdo de cada um dos elementos do design
visual, sendo eles:

e Grid: Estrutura geométrica consistindo em linhas e colunas que serve para
definir uma regra de organizagdo e alinhamento de todos os elementos
presentes em uma pagina de um site, proporcionando equilibrio visual e
estrutural,além de uniformizar da linguagem visual da interface. Suas
configuragbes podem ser variadas devido aos diferentes tamanhos de tela.
(Pacheco, 2014; Silvestri, 2019). Existem diversos formatos de grid. O formato
mais comum & o grid de 12 colunas, que oferece flexibilidade na divisdo dos
modulos e na uniformidade do layout. Um exemplo de grid de 12 colunas

pode ser visto na Figura 6.

Figura 6 - Modelo de grid
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Fonte: Design Responsivo [201-] ®

e Consisténcia: Segue um padrao pré-estabelecido definindo a manipulacao
de elementos como as cores, espago, escala de tamanhos, tipografia e
imagens de forma a facilitar o entendimento e memorizagao do usuario, ja que
os padrdes previsiveis e coerentes propiciam a intuitividade (Silvestri, 2019).

e Hierarquia Visual: Define o que € mais importante em uma interface, dando
destaque por meio de artificios como negrito, cor, tamanho, etc. Agrupando
elementos/ informagdes com afinidade logica por meio de proximidade visual.
E ‘aninhando’ informag¢des em agrupamentos ou niveis (Krug, 2005. p, 32). A
hierarquia organiza e prioriza o conteudo para que seu processamento pelo
usuario seja facilitado.

e Contraste: A escolha de cores contrastantes para os elementos e o fundo é
vital para a acessibilidade e experiéncia do usuario, buscando o equilibrio das
cores para a leitura e compreensao de informagdes e elementos (Guerra;
Terce, 2019).

Estes principios, aliados a outras nogdes, como a acessibilidade e o design
responsivo, integrados na construgao de interfaces graficas, garantem a construgao
eficaz de um website funcional, harmonioso e interativo. Capaz de atender as

necessidades do usuario e da organizagéo.

2.4.1. Acervos digitais em museus

Como ja mencionado, os websites podem atender a diversos propositos e
operar em varios formatos. Um destes formatos é o de um acervo digital, que pode
ser classificado em dois tipos: acervos digitalizados e nato digitais, enquanto os
acervos nato digitais tém sua origem exclusivamente digital (e-mails, fotos, videos,
softwares, etc.), os acervos digitalizados possuem uma base fisica (obras de arte,
mostras cientificas, amostras de materiais, etc.), que passam pelo processo de
digitalizagao (IBRAM, 2020).

5 Disponivel em; https://images.app.goo.gl/u3FnGcT6VUijT3sV9
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O digitalizagdo do conteudo oferece diversas vantagens e oportunidades, a
principal € a da facilitacdo do acesso ao conteudo de acervos que antes eram
restritos a visitagdo, contribuindo para a democratizagcdo da informagéo para o
coletivo independente de aspectos geograficos, econdmicos e sociais, de forma que
o modelo tradicional, em que especialistas definem quais informagdes sao
repassadas para a sociedade e para quem, de forma autoritaria, seja reformulado.

Ha outras vantagens atribuidas a digitalizagao de acervos, sendo elas:

e A divulgagao na Internet contribui para a seguranca das colegdes fisicas ao
otimizar a gestédo e controle dos itens, além de comprovar a propriedade das
obras, as protegendo de trafico, e armazenar informagdes importantes como
localizacdo, estado de conservagao, empréstimos e eftc.

e Devido a ligagao inestimavel dos conteudos de acervos com diversas areas
de conhecimento, o material digitalizado contribui para o desenvolvimento
cultural, cientifico e tecnoldgico e contribui para a formagcdo de novos
estudiosos e profissionais.

e O conhecimento do acervo através do canal digital pode aumentar o desejo
do publico de visitar o acervo fisico.

E importante pontuar, porém, que, apesar das grandes possibilidades para
acervos, “ha barreiras para pessoas € museus que nao tém acesso a elas, ou ao
conhecimento e as habilidades para usa-las de forma efetiva” (UNESCO, 2015, p. 9).
Tais questdes demonstram uma grande oportunidade de intervengdo por meio do
design de experiéncia do usuario, e também pelo design thinking aplicado a

instituicbes como bibliotecas e museus.
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3. METODOLOGIA (TRONCO)

Este capitulo apresenta a metodologia cientifica e a metodologia projetual
que nortearam a pesquisa e o desenvolvimento do sistema para o acervo digital.

O estudo apresentado possui uma abordagem qualiquantitativa, que
segundo Lorgos e Odebrecht (2011) mescla os dois tipos de abordagem de
pesquisa, sendo eles quantitativa: fundamentada em dados numéricos e estatisticos.
E qualitativa: que busca observar, descrever, compreender e significar o fenébmeno
estudado com base em uma visao holistica.

Em termo de finalidade, a pesquisa possui objetivo expositivo, que se
caracteriza por fornecer uma compreensao mais profunda de um problema com o
intuito de delimita-lo, definir objetivos e formular hipéteses (Lakatos; Marconi, 2021),
0 que define a natureza da referida pesquisa como aplicada, que segundo os
autores supracitados, visa produzir conhecimento para aplicagbes praticas e
encontrar solugdes para problemas especificos. Ainda, esta pesquisa englobou
meétodos de pesquisa bibliografica, documental, pesquisa de campo e levantamento
por meio de questionarios e entrevistas para uma investigacdo profunda para a
compreensao do objeto de estudo e as necessidades de intervengéo.

Referente a metodologia de projeto, a diretriz norteadora foi a abordagem
criativa centrada no ser humano do design thinking (IDEO, 2017) devido a sua
premissa convergente com a area de experiéncia do usuario e por uma ramificagao
especifica para a implementagcdo de acgbes voltadas a resolugdo de problemas
organizacionais e para a inovacdo em bibliotecas. Fornecendo etapas projetuais
para o desenvolvimento de solugbes eficazes centradas nas necessidades dos
colaboradores e utilizadores, além de ferramentas voltadas a intervengdo no
problema de projeto.

Em complemento, foi utilizada a metodologia de Merino (2016), baseada nas
macro etapas do design thinking para definir as etapas projetuais de forma mais
detalhada e completa, norteando o projeto desde a escolha tematica até a avaliagao
de ajustes e atualizagdes futuras. Com as etapas e fases bem definidas, foram,
entdo, englobadas etapas projetuais adaptadas de Cybis, Betiol e Faust (2015), que
fornecem instrucbes e ferramentas especificas para a concepcgao de interfaces

enfocadas na ergonomia do artefato para o usuario.
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Desta forma, a metodologia foi dividida em trés macro etapas: Inspiragao,
Ideacdo e Implementacdo, contendo sete etapas: Oportunidades, Prospecgéo;
Levantamento de dados; Organizagdo e analise de dados; Criacdo e Execugdo. A

metodologia pode ser examinada em detalhes no Quadro 3:

Quadro 3: Metodologia de projeto

Etapa Subetapa Ferramentas

Inspiragao Oportunidades e Reviséo bibliografica
e Problema de projeto

Prospecgao e Business Model Canva
e Blocos de referéncia/Desafios de
design

e Proposta de solugao

Levantamento de dados e Oficina de cocriagao e observacgao
contextual

e Entrevistas individuais

e Andlise Paramétrica

Ideagao Organizagdo e anadlise | Avaliacao de impacto do projeto em
dos dados termos sustentaveis:

e Triple Bottom Line

e Analise SWOT

Modelo Mental e sequéncia de acdes
e Mapa da empatia
e Mapa da jornada do usuario

Ferramentas de concepgao
e Brainstorming

e Flow do usuario

e Flow do dashboard

Requisitos de projeto

e Contexto de uso

e Propriedades desejaveis do produto
e Recursos funcionais

Arquitetura da informacao
e Mapa da arquitetura da informacao

Criagao Redesign da materioteca
Briefing

Conceito visual

Conceito verbal

Identidade visual

Wireframes
Protétipo de média fidelidade
e Protdtipo de alta fidelidade

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) Adaptado de IDEO (2017), Merino (2016) e Cybis,
Betiol e Faust (2015).

Implementacao Execucao
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4. CONSTRUGAO DO SISTEMA E INTERFACES DO ACERVO DIGITAL
(SEIVA)

Este capitulo apresenta o desenvolvimento das macro etapas que
conduziram o projeto de interfaces do acervo. Sendo estas:: Inspiragéo
(Oportunidades, Prospecg¢do e Levantamento de Dados), Ideagdo (Organizagéo,
Anélise de dados e Criagdo) e Implementagéo (Execugéo).

Na inspiragédo, houve a exploragao do objeto de estudo para se delimitar o
problema, desafio de design e sua proposta de solugdo. Além de obter dados sobre
0 publico-alvo e concorrentes.

Ja na etapa de ldeagado, os dados gerados foram analisados por meio de
diversas ferramentas presentes na metodologia que permitiram compreender a
organizacao, seu publico e suas necessidades para, entdo, estabelecer diretrizes e
funcionalidades para o site, além de estabelecer suas caracteristicas visuais e
estéticas.

Por ultimo, na etapa de Implementagdo foram aplicados todo o projeto

informacional e conceitual na prototipagem.

4.1. INSPIRACAO

Ponto de partida para um projeto, a fase da inspiragdo apresenta-se como
uma etapa de exploragao, a procura da definicdo tematica de um produto/servigo,
exigindo a coleta e analise de dados de todas as fontes possiveis (Merino, 2016).

De acordo com a IDEO (2010), € o momento de escutar, observar e estar
aberto para o inesperado. Os resultados obtidos oferecem novas perspectivas e
saberes que constituem uma grande base para o prosseguimento do projeto. Neste
momento, foram realizadas as pesquisas e as decorrentes delimitacdes tematicas
gerais do projeto. Esse momento subdivide-se em trés etapas: Oportunidades,

Prospeccéo e Levantamento de Dados.



38

4.1.1. Oportunidades

O toolkit Design thinking para bibliotecas informa que o primeiro passo
durante a inspiracao é definir qual desafio sera enfrentado na instituicdo objeto de
pesquisa, a que nivel entre os ja referidos programas, sistemas, espagos e servigos,
para entdo definir o nivel de mudanga (incrementar, evolucionar ou revolucionar),
entdo se delimita aonde se quer chegar (oferta) e para quem (usuario) para entao

definir o projeto. O esquema mencionado pode ser visto na Figura 7.

Figura 7 - Definicdo do problema - IDEO

MOVAS OFERTAS

Evoluciondrio |Revoluyciondrio

USUARIOS EXISTENTES NOVOS5S USUARIOS

Adicional Evolucionario

OFERTAS EXISTENMTES

Fonte: IDEO (2010)

Ainda de acordo com o plano geral demonstrado, ha a sugestao das etapas
iniciais que marcam o ponto de partida para definir a proposta. Pressupondo-se que
0 objeto (biblioteca) ja tenha sido escolhido, os proximos passos serao os seguintes:

1. Observar e identificar um problema que possa ser proposto em forma de
pergunta;

2. Investigar oportunidades mediante a exploracdo da biblioteca (o problema
pode mudar conforme o aprendizado);

3. Definir o publico-alvo.



39

Assim, para o inicio do projeto, o Laboratorio de Materiais e Design da UEPA
foi escolhido como o alvo de intervengao. O publico-alvo (em um momento inicial) foi
estabelecido como os alunos do curso de Bacharelado em Design.

Em adi¢cdo, mediante observagcédo e conversas com um dos monitores e a
professora Nubia Santos, chegou-se ao insight sobre a necessidade de digitalizar as

amostras disponiveis no acervo. Desta forma, a seguinte pergunta foi estabelecida:

“Como implementar um acervo digital na materioteca?”

A definigdo do problema inicial oportuniza prosseguir com a investigacao a

respeito do alvo de estudo, buscando delimitar a problematica e o plano de solugao.

4.1.2. Prospecgao

Na etapa da prospeccéo, o contexto geral da oportunidade escolhida deve
ser analisado para delimitar o problema e compreender como soluciona-lo,
culminando na proposta do projeto, que contém a estratégia de desenvolvimento e a
abordagem que sera utilizada (Merino, 2016). Para tanto, buscou-se explorar a
materioteca da forma mais elementar possivel, isto €, entender/definir seu modelo

de negdcios a partir do business Model Canva.

4.1.2.1. Business Model Canva

Criado por Alexander Osterwalder em 2009, o Business Model Canva é
"uma ferramenta que permite discutir e integrar diversas percepgcdes sobre como
uma organizagdo pode/deve atuar”. Em outras palavras, trata-se de uma
representacdo visual sucinta que ajuda a definir o modelo de negocios de uma
organizagao e permite que suas informagdes sejam visualizadas de forma sistémica,
integrada e rapida (Naragawa, 2011).

Aspirando identificar os aspectos-chave do modelo de negdcios da
materioteca, foi aplicado o business model canva em colaboragdo com a Prof? Dr?

Nubia Santos e os monitores do projeto para alinhar a pesquisa a realidade e as
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necessidades da biblioteca de materiais. A dindmica foi realizada por meio de
explicacdes prévias sobre cada etapa do processo, que foram definidas em comum
acordo entre os membros e documentadas.

Durante a reuniao, foi possivel definir o modelo de negdcios da empresa
(APENDICE A).

Através das informagdes obtidas, conseguiu-se obter consideragoes
importantes para o prosseguimento da etapa de imersédo no objeto.

O BMC levanta informacdes importantes para o entendimento, como a
relagdo com os visitantes da materioteca que consiste em repassar o conhecimento
sobre materiais. Os monitores mostraram-se engajados com a tarefa de imergir os
visitantes no universo dos materiais, o que leva a compreensdo do propdsito da
materioteca de fomentar saberes e ideias. A entidade também é comprometida com
a preservagao e exposi¢cao de materiais e processos regionais. Tal esséncia constitui
sua proposta de valor. Seus canais, embora diversos, mostram-se insuficientes para
alcancar o publico diverso.

O segmento de clientes, que demonstra os alunos de design, egressos e
pesquisadores como a base da piramide, ajudando a delinear o publico-alvo (Figura
8). E importante acrescentar que os monitores e a professora Nubia Santos também

entram no publico-alvo, como os administradores do site.

Figura 8 - Segmento de clientes (BMC)

Fonte: Autoras (2023)
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Em conclusado, a aplicacdo desta ferramenta permitiu conhecer a fundo a
materioteca como organizagdo, concedeu uma maior compreensdao do servico,

necessidades e publico. O que encaminha o projeto para sua defini¢ao.

4.1.2.2. Definigao dos blocos de referéncia/Desafios de design

De acordo com Merino (2016), antes de prosseguir para a execugao formal
do projeto, é preciso determinar os blocos de referéncia, que simbolizam o que se
projeta, para quem e em qual lugar. Ou seja, indicam o produto, o usuario e o
contexto. Tal definicdo converge com a especificidade do desafio de design proposto
pela IDEO. Com a aplicagao do Business Model Canva, foi possivel elaborar cada

um dos blocos, complementando o desafio de design, conforme a Figura 9:

Figura 9 - Blocos de Referéncia/ Desafios de design

Acervo digital que Primario: Estudantes de

- . ) Laboratério de
catalogue materiais design e pesquisadores

Materiais e Design
Secundario: (Materioteca da Uepa)
Administradores
(Monitorese a
responsavel pelo
projeto).

com descrigdes
detalhadas e forneca
artigos e
informacoes de
eventos

-

Fonte: Autoras (2025) adaptado de IDEO (2017); Merino (2016).
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4.1.2.3. Proposta de Solugao

A Materioteca da Universidade do Estado do Para (UEPA) enfrentou
limitacbes sérias na disseminagao de seu acervo de materiais. Atualmente, todas as
informacgdes estao restritas a um espago fisico, acessiveis apenas mediante
solicitagdo presencial, o que dificulta o acesso a informacdo e desestimula sua
exploragdo pelo publico-alvo, composta por estudantes, pesquisadores e
comunidade geral. Além disso, a auséncia de um sistema digital limita a
democratizagdo do conhecimento, a integragdo com novas tecnologias e a
valorizacdo de materiais regionais, como os da biodiversidade amazdnica. Esses
fatores restringem o impacto educacional e cultural que a Materioteca poderia
exercer, especialmente em um contexto crescente de digitalizacdo e
sustentabilidade.

A solucdo é desenvolver um prototipo de site para a Materioteca da UEPA
que funcione como um acervo digital interativo e acessivel, utilizando metodologias
de Design Thinking e UX/Ul Design. Este site busca disponibilizar informacdes
técnicas completas e organizadas sobre os materiais, com filtros por categorias (ex.:
materiais metalicos, ceramicos, naturais), incorporar elementos visuais, como
imagens de alta qualidade e representagdes graficas intuitivas, para melhorar a
experiéncia do usuario. Além de criar uma plataforma responsiva que permita
acesso remoto a conteudos, promovendo inclusdo académica e engajamento com
comunidades externas, integrando conteudos que valorizam os materiais
amazoOnicos e processos sustentaveis, destacando suas aplicacbes e beneficios
sociais, econbmicos e ambientais. Para isso, € preciso desenvolver interfaces
amigaveis e navegabilidade intuitiva para facilitar a consulta, com recursos como
busca avancgada, filtros e organizagao por propriedades técnicas e sensoriais, além
de implementar areas dedicadas a comunicagao de eventos, projetos e resultados
académicos relacionados a Materioteca, aumentando sua visibilidade.

A proposta de solugdo ndo apenas digitaliza o acervo, mas visa transformar
a Materioteca em um hub virtual de conhecimento, preservando seu carater de
museu académico e promovendo a valorizagdo cultural e ambiental da regido

amazonica.
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4.1.3. Levantamento de Dados

Com os blocos definidos, e, por consequéncia, o publico-alvo, foi possivel
avancgar para a coleta de dados com os grupos levantados e com os concorrentes. A
coleta foi realizada por meio de entrevistas, observagdo direta e analise dos
concorrentes por meio de questionarios e avaliagao de usabilidade e conteudo.

4.1.3.1. Oficina de cocriagao e observacado contextual com os alunos de

design da uepa

Relativamente ao publico de alunos, foi realizado um workshop de
explicacdo e desenvolvimento apresentando a materioteca aos discentes do 1°
semestre durante a semana do calouro de 2024 do curso de design por meio do
projeto de PIBIC "Incorporagao da casca de ovo em pegas cimenticias", realizado

por Ana Paula Alencar e a Prof? Nubia Santos (Figura 10).

Figura 10 - Registros do Workshop "Incorporagéo da casca de ovo em pecas cimenticias"

Fonte: Ana Paula Alencar (2025)
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Foram explicados conceitos de sustentabilidade aos alunos e realizou-se
observagao ativa do primeiro contato dos calouros com o projeto da materioteca. Por
meio da qual, constatou-se que os alunos demonstraram o interesse pela
sustentabilidade, reconhecendo sua relevancia para o design. Além disso, se
engajaram com o projeto, mostrando o desejo de conhecer mais sobre materiais de
forma ativa, ndo buscando apenas conhecer a teoria, mas também a pratica.

Estes dados foram levados em consideragdo para definir necessidades

desta parcela do publico-alvo.

4.1.3.2. Entrevistas com Egressos

Apds a experiéncia com os alunos, partiu-se para a exploracido das
experiéncias com os egressos do curso de design que tiveram/mantém contato com
a materioteca, com a intengdo de entender o impacto advindo da interagdo em sua
trajetéria académica. As entrevistas foram realizadas de forma online com trés dos
egressos. Os dados obtidos estdo expostos a seguir.

A primeira entrevistada conta sobre seu contato com a materioteca, desde o
egresso como monitora até a as influéncias em sua carreira, ja que sua area de
pesquisa direcionou-se ao estudo do design e sustentabilidade na Amazénia, com
énfase na area de materiais e ecodesign. A sintese da entrevista pode ser vista na

Figura 11.
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Figura 11- Entrevistas com egressos do curso de Design - 1° Egressa

+ 10 egressa 25 anos, Doutoranda

Primeiro contato: Prova de monitoria
Expectativas iniciais: Maior contato com a area de materiais e desenvolver
pesquisas

Dinamica durante a monitoria: Pesquisa, divulgacao nas escolas apresentar a
proposta da materioteca e inventariar os materiais.

Influéncia na jornada académica: Influenciou na escolha da area de pesquisa em materiais, no tema
de tce, e no mestrado.
O que poderia melhorar na experiencia da materioteca: Melhorar a Vitrine da Materioteca

(divulgacao nas redes sociais). Base de dados, organizagao, artigos, separacao de pesquisas internas e
externas.

Palavras chaves que descrevem a materioteca: Bio produtos; museu/biblioteca; materiais
amazonicos; inovacao; conhecimento.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

O Segundo entrevistado é pesquisador e colaborador do projeto da
Materioteca. Suas areas de pesquisa consistem em experiéncia do usuario,
materiais, design na Amazoénia, educagao e desenvolvimento sustentavel, e em seus
relatos, pontua a importancia da materioteca em seu direcionamento profissional,

conforme ilustrado na Figura 12.
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Figura 12 - Entrevistas com egressos do curso de Design - 2° Egresso

+ 20 egreSSO 27 anos, mestre

Primeiro contato: Por meio de amiga monitora

Expectativas iniciais: aplicacdo de pesquisa utilizacdo de materiais novos;
oportunidades de experiéncia. diversas formas de como trabalhar com material.

Influéncia na jornada acadéemica: Divisor de aguas como designer, pesquisador, levou ao um caminho
que nao imaginava, expandiu os horizontes

O que poderia melhorar na experiencia da materioteca: comunicacao - muita coisa sob
responsabilidade da Professora Nubia, voltar a fazer exposi¢oes, divulgagao dos projetos, pesquisa e
extensao, mostrar o que tem sido feito.

Palavras chaves que descrevem a materioteca: Pesquisa; Conhecimento; Experiéncia; Expografia;
Toque

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

A terceira entrevistada atua em Design Thinking e Gestdo de Pessoas,
tendo experiéncias mais voltadas para industria de moda, acessorios, design grafico,
materiais e design de produtos artesanais. Assim como 0s egressos anteriores,
Mércia também relata como a materioteca contribuiu para a sua formacéo, e como

mantém relagdes com o projeto, conforme registrado na Figura 13.
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Figura 13 - Entrevistas com egressos do curso de Design - 3° Egressa

+ 30 egressa 24 anos, mestre

Primeiro contato: Disciplina de MTD

Expectativas iniciais: Buscar mais conhecimento; se inserir mais no ambiente académico;
curiosidade; desejo de encontrar sua area; interesse em materiais

Influéncia na jornada academica: TCC voltado pra projeto iniciado na materioteca(TCC plastico

reciclado - Odplast — conecta startup brasil). Ajudou bastante a achar o rumo da eira,
proximidade dos materiais com metodologia do MDD, desenvolvimento pe | e académico,
enxergar outras perspectivas dentro do design. Mantem contato sobre artigos e assuntos
relacionados a materioteca.

O que poderia melhorar na experiencia da materioteca: fichas tecnicas, falar sobre os diferentes
usos dos materiais, divulgagao maior, atingir um maior publico

Palavras chaves que descrevem a materioteca: Experiéncia; Interdisciplinaridade

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Os depoimentos dos egressos demonstram o carater da materioteca de
desenvolver ndo sO novos materiais e conhecimentos, mas também novos
profissionais, ao direcionar e expandir perspectivas. Um ponto importante a ser
comentado é a manutengdo da relagdo dos egressos com a materioteca mesmo
ap6s a formacao, ao constatar que todos os trés entrevistados, assim como outros
egressos, continuam contribuindo com o projeto, produzindo pesquisas, materiais e
produtos.

Nos trés depoimentos, € possivel perceber a necessidade apontada de
melhorar a divulgacdo da materioteca, organizar os dados e fichas técnicas. Além de

alcancar mais visibilidade para o projeto.

4.1.3.3. Analise Paramétrica

A partir da pesquisa bibliografica e documental que possibilitou o
mapeamento das principais materiotecas nacionais e internacionais, foi possivel
realizar uma Analise Paramétrica com a intencdo de avaliar acervos digitais de 14
dos concorrentes mapeados. Estas materiotecas foram escolhidas devido a

viabilidade de acesso (algumas possuem acesso pago) e devido a caracteristicas
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distintas, como modelos voltados ao ensino, viés sustentavel e acervos de grande
dimensao. A Figura 14 exibe as telas de alguns dos sites avaliados, sendo estes a
Materialize, Material Conexion, MCTA, Materioteca Sustentavel, Materials District e
LDSM.

Figura 14 - Telas de sites concorrentes

Material expertise
at your fingertips

Fonte: Compilado pelas Autoras (2025)°

Assim, aplicou-se um questionario avaliativo de forma que fosse possivel
verificar cada uma das plataformas das materiotecas levando em consideragcao
fatores determinados pelos principios do design de interacdo e agrupados da
determinada forma: usabilidade, conteudo, funcionalidade, recursos e servigos,
seguranga, desempenho, percep¢do dos usuarios, custo (se aplicavel) e
sustentabilidade (APENDICE A).

O questionario foi aplicado para avaliar os pontos levantados na secgao
anterior. Com base nos resultados, foi feita uma classificagdo na escala de 1 a 5

para cada uma das categorias. As pontuagdes em detalhes estdo expostas no

5 Materialize: http://www.materialize.fau.usp.br/

Materials Conexion: https://materialconnexion.com/
MCTA: http://materialab.com.br/

Materioteca Sustentavel: https://materioteca.paginas.ufsc.br/
Materials District: http://materia.nl/material/

LDSM: www.ufrgs.br/ndsm


http://www.materialize.fau.usp.br/
https://materialconnexion.com/
http://materialab.com.br/
https://materioteca.paginas.ufsc.br/
http://materia.nl/material/
https://www.ufrgs.br/ldsm/
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APENDICE B. A seguir, esta representada graficamente a pontuacédo de cada uma

das materiotecas avaliadas (Tabela 3):

Tabela 3: Pontuacéo total dos acervos avaliados

Bibliotecas de materiais Pontuacao total
Cambridge 19
Materiali e design (Politecnico di milano) 28
Materioteca 32
Madec 29
Material Connexion 34
Materioteca FEEVALE 18
LDSM (UFRGS) 27
Materialize 32
Materioteca UFSC 33
Artec - Universita Luav di Venezia. 20
MatWeb 28
MCTA (MateriaLab) 33
Mateco 28
Materials district (Materia) 37

Fonte: Autoras (2025)

Com a analise paramétrica dos sites, observou-se que aquelas que tiveram
as maiores notas (>30) foram as materiotecas Material District (Materia), MCTA
(MateriaLab), Materioteca Sustentavel (UFSC), Materialize, Material Connexion e
Materioteca. Alguns dos principais pontos a serem avaliados através da analise sao
0S seguintes:

Quanto a usabilidade, a maioria dos sites prioriza a navegacgao pelos
acervos de materiais e, apesar de apresentarem deficiéncias na adaptabilidade entre
os modos de exibicdo para diferentes telas, conseguem gerar uma experiéncia de
maior eficiéncia para os usuarios. Em relacdo a acessibilidade para os diferentes
usos, a grande maioria dos sites ndo possuem artificios suficientes. Neste interior, a

Materioteca Sustentavel da UFSC destaca-se por possuir mais recursos, como alto
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contraste.

Em relagcdo ao contetdo, a materioteca da UFSC fornece excelente
conteudo, tanto em questbes de materiais catalogados quanto de descri¢cdes. Esta
materioteca destaca-se pela classificacdo de materiais. Apresentando 17 classes
(Quadro 4).

Quadro 4: Classificacdo dos materiais UFSC

Classes de materiais

Ceramicas e Vidros

Compésitos avangados

Materiais de nanotecnologia

Metais Ferrosos

Papéis

Polimeros — Plasticos

Cimento, Concretos e Agregados

Fibras naturais e artificiais

Materiais naturais

Metais Nao-Ferrosos

Polimeros — Adesivos

Tintas e vernizes

Borrachas naturais e sintéticas

Madeiras

Materiais sinterizados — Metalurgia do p6

Oleos e graxas

Polimeros — Blendas

Fonte: Materioteca Sustentavel da UFSC (2014)

E importante frisar que, apesar da quantidade de categorias, a maioria dos
links para os materiais nao funciona, no entanto, aqueles que funcionam,
apresentam informacdes gerais e relevantes sobre os materiais, mas poucas fotos.

Um importante aspecto dentro da classificagdo de materiais € a

categorizagdo de cada material. Dentre as analisadas, destacam-se os modelos de
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categorizagdao da MCTA, Materials District e Materialize.

A MCTA possui um sistema chamado Equalizador, que atua como uma
ferramenta de anadlises de critérios socioeconémicos e ambientais. Os critérios sao
divididos em: Recursos Naturais, Gasto de agua, Gasto de energia, Upcycling,
Localismo, Emissdo de COZ2, Impacto econbmico e Responsabilidade empresarial
(Material Lab, [201-]). Além do Equalizador, os materiais também s&o classificados
por composig¢do, caracteristicas, aplicacbes potenciais, durabilidade; desempenho

técnico, custos e direcionadores (Figura 15).

Figura 15 - Equalizador: Sistema da Material Lab

Recurso Agua Energia Reciclado Up Cycling Localismo Baixo CO2 Impacto Responsabilidade
Matural Econdmico  Empresarial

e (6] & 0 [0 [V [@ [« [®

SAEILRA

Fonte: Materia Lab’ [201-]

Contudo, a classificagdo do MCTA nao contempla aspectos sensoriais e
estéticos. Tais aspectos sao disponibilizados pela Materials District, que dividem-se
entre:

e Aspectos técnicos: resisténcia ao fogo; resisténcia uv; resisténcia as
intempéries; resisténcia a arranhdes; peso; resisténcia quimica; renovavel.

e Aspectos sensoriais: brilho; translucidez; estrutura; textura; dureza;
temperatura; acustica; odor.

O uso de pictogramas pela Material Lab possibilita a associagcéo direta,
sendo um diferencial do site. Os outros sites nao utilizam muito apoio simbdlico para
a filtragem de materiais.

A Materialize, dentre todas, € a que mais se destaca na classificacdo de

materiais, contemplando todas as deficiéncias possiveis das anteriores. O acervo é

" Disponivel em: https://materialab.com.br/#servicos



https://materialab.com.br/#servicos
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dividido em categorias gerais e busca avangada, possibilitando um acesso amigavel
tanto para o usuario descompromissado, quanto para aquele que esta mais focado e

determinado na busca de um material. A busca avancada contempla (Quadro 5):

Quadro 5: Classificagdo de materiais e processos da Materialize

Tecnologia da
transformacgao

Tecnologia de
conformagao

Operacgdes de fundigao;

Conformagao plastica;

Usinagem;

Compactagéo e sinterizagao;

Fabricagao digital,

Conformagao de polimeros;

Transformagdo de compdsitos de fibra continua;
Transformagao de compositos de fibra
descontinua;

Transformagao de tecido.

Tecnologia de
acabamento

Tratamentos mecéanicos;

Tratamentos quimico-fisicos;
Revestimentos metalicos;
Revestimentos ceramicos;
Revestimentos poliméricos e vernizes;
Acabamento de tecidos;

Outras tecnologias de acabamento;

Tecnologia de

Processo de impressao;

processos graficos Acabamentos.
Propriedades e Propriedades fisicas | Elétricas;
caracteristicas Magnéticas;
Isolamento térmico;
Acusticas;

Permeabilidade a agua;
Permeabilidade ao ar e a gases;
Comportamento ao fogo;
Durabilidade;

Caracteristicas
estético-sensoriais

Texturas;

Toque macio ou duro;

Toque flexivel ou rigido;

Toque quente ou frio;

Toque antiaderente ou antiderrapante.

Aspecto fotométrico

Brilho;
Transparéncia;
Reflexao.

Propriedades
mecanicas

Rigidez (mdédulo elastico);
Resisténcia (esforgo maximo);
Minima temperatura de uso (°c);
Ductilidade (deformagao até ruptura);
Tenacidade (energia até ruptura);
Maxima temperatura de uso (°c).

Requisitos
ambientais

Disponibilidade do recurso;
Impacto da transformacgao primaria;
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Risco para o operador durante a transformagéo;
Periculosidade para o usuario durante o uso;
Percurso do descarte.

Aplicagoes Aplicagbes médicas e de saude;
Arquitetura e construgao civil;
Decoragao e interiores;
Eletroeletronicos;

Embalagem;

Equipamentos de seguranga;
Equipamentos urbanos e de infraestrutura;
Esportes, lazer e entretenimento;
Stands, vitrines e exposigoes;
lluminagao;

Maquina, equipamentos e ferramentas;
Midia impressa;

Mobiliario;

Sinalizacgéo;

Transportes;

Utilidades domésticas;

Vestuario e acessorios;

Fonte: Materialize [201]

A maioria das materiotecas nao oferecem recursos imagéticos de forma
satisfatoria, geralmente, apenas uma imagem é anexada na descricdao do material,
com excecgao da Mateco e da Materials District, que anexam diferentes imagens na
descricdo de cada item.

Quanto a sustentabilidade, a maioria das materiotecas ndo tem énfase
consideravel neste aspecto. Destacam-se as materiotecas da UFSC, MCTA e
Materials District como exemplares dedicadas a ele. A UFRGS possui um excelente
conteudo sobre ciclo de vida, fornecendo conteudo educativo em forma de videos
que apresentam propriedades, caracteristicas, limitacbes e exemplos de uso de
materiais diversos e servem como primeiro contato a respeito de alguns materiais.
Poucas das materiotecas destacam produtos de origem indigena ou produzidas pelo
artesanato brasileiro, muitas também nao possuem materiais proprios, gerados ou
monitorados pela biblioteca.

Quanto aos recursos educacionais, entre as materiotecas analisadas, uma
parte volta-se para a intermediagdo de fornecedores e clientes, algumas fazem
consultorias e pesquisas para empresas € uma parte delas opera através do modelo
académico, fornecendo recursos para o ensino e pratica para a comunidade
académica. Entretanto, considerando o conteudo disponibilizado, algumas
sobressaem-se, como a Materioteca Sustentavel da UFSC com os ja citados videos

educacionais e também as visitas as escolas de nivel fundamental. E a Materials
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District, que oferece eventos, livros e artigos, além de newsletters referentes a
sustentabilidade.
4.2. IDEACAO

A Ideacédo é a etapa em que as ideias se tornam tangiveis (IDEO, 2010)
Portanto, nesta etapa, os dados obtidos foram analisados para gerar solugdes e

definir o projeto informacional e visual antes da criacédo das interfaces.

4.2.1. Organizagao e Analise de Dados

Segundo Merino (2016), apds o levantamento de dados, as informagdes
encontradas sao organizadas e analisadas e ha a selegao e aplicagao de técnicas
analiticas que permitirdo definir as estratégias de projeto.

A partir do levantamento de dados, foi possivel iniciar as analises do projeto,
a Analise Paramétrica dos concorrentes possibilitou o enfoque nos diferenciais da
materioteca da UEPA em relagdo aos concorrentes, dessa forma, foram utilizadas a
Tripple Bottom Line para avaliar o impacto em termos sustentaveis e a Analise Swot
para uma analise aprofundada de pontos fortes a serem explorados e pontos fracos
a serem trabalhados. A posteriori, foram escolhidas técnicas de concepcao de
fungdes (brainstorming e flows do usuario e do dashboard), técnicas de contexto de
uso e propriedades desejaveis do produto para definir requisitos para as interfaces e

a estruturacao da arquitetura da informacao.

4.2.1.1. Avaliagao de impacto do projeto em termos sustentaveis: Triple Bottom Line

A Triple Bottom Line, conceito proposto por Elkington (1997), Além de uma
escala unidimensional, fez com que a natureza total da sustentabilidade como um
aspecto polidimensional (representado tridimensional com o diagrama de Venn)
(Figura 16) tomasse as ateng¢des das comunidades cientificas e civis na elaboragao
de solugdes para a comunidade. Esta ferramenta permite avaliar o desempenho de
instituicdes em sua gestdo, para compreender seu impacto na sociedade e no
ambiente (Pontotel, 2024).
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Figura 16 - Diagrama de Venn TPL

Sociedade

Ambiente

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025), adaptado de Correia (2019).

Dessa forma, foi analisada a participagcao sustentavel da Materioteca da

UEPA nos vieses econdmico, social e ambiental (Quadro 6).

Quadro 6: Tripple Bottom Line

Aspecto da Descrigao
sustentabilidade

Aspecto Econémico O conteudo da materioteca (materiais e produtos) é alimentado por
meio de pesquisas de alunos e egressos, doagbes de empresas
privadas e compra por meio dos responsaveis. Sua estrutura, espaco
de funcionamento e funcionarios é cedida pela prépria universidade, ja
que € um projeto de carater académico. Apesar de produzir
conhecimentos, ndo gera custos altos, além do esperado por projetos
universitarios. Ademais, a materioteca promove a economia circular
em seus projetos.

Aspecto Social A materioteca da UEPA, como museu universitario, carrega em si um
compromisso social de preservar imaginarios, tradi¢cdes e praticas da
regido amazodnica. Além de possibilitar a expansdo do conhecimento,
busca trazer visibilidade para materiais da regido do Para.

Aspecto Ambiental A materioteca da UEPA possui um grande contingente de materiais
produzidos a partir de metodologias sustentaveis, com o objetivo de
redugdo de residuos, focando na reintegracdo de materiais,
reciclagem, reducédo de danos ambientais de materiais ja existentes e
repensando usos de produtos, buscando adaptabilidade.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Com o comparativo proporcionado pela analise paramétrica juntamente ao

Triple Bottom Line, foi possivel tirar as seguintes conclusdes acerca da relacéo da

materioteca com a sustentabilidade:

A Materioteca da UEPA destaca-se das demais devido seu foco notavel em
sustentabilidade social, ambiental e econémica;

Seu acervo € menor que a maioria dos catalogos das materiotecas
avaliadas, assim como as classes dos materiais, mas possui pecas de
grande valor para o design e sustentabilidade amazbnica, contemplando
processos de produgao e aplicagdes singulares;

A materioteca compromete-se com o ensino da sustentabilidade atrelada ao
design nao s6 dos discentes, mas também do ensino fundamental (por meio
da materioteca itinerante) e do publico, buscando alcangar um coletivo
maior;

A materioteca também possui como missado valorizar a regidao norte,
buscando divulgar materiais e processos advindos de povos tradicionais,
devido a seu compromisso de valorizagao cultural. Estes sdo seus principais
valores e diferenciais em relacdo as materiotecas n&o apenas do Brasil,

como também do mundo.

4.2.1.2. Analise Swot

A Analise Swot (ou Matriz F.O.F.A.) Desenvolvida por Albert Humphrey

(1960), permite avaliar determinado negdcio ou organizagdo em comparagao com

concorrentes para determinar suas forgas, fraquezas, oportunidades e ameacas

para indicar melhorias que o produto pode obter em relagcdo a concorréncia

(Raeburn, 2024). Considerando os dados obtidos através da Analise Paramétrica e

do Diagnostico de Sustentabilidade, foi possivel aplicar a analise SWOT para gerar

0s seguintes dados, apresentados na Figura 17:
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Figura 17 - Analise SWOT

ANALISE SWOT

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

A analise SWOT mostrou-se importante para mapear pontos estratégicos
que podem ser considerados na etapa de planejamento do site.
Apds a anadlise acerca da materioteca, partiu-se para a analise do

publico-alvo, através da exploracao de seu modelo mental.

4.2.1.3. Modelo mental: Mapa da empatia e Mapa da sequéncia

Antes da definicdo de fungdes e requisitos, € preciso definir como o usuario
compreendera e interagira com o sistema.

O ponto de partida desta etapa foi a aplicacdo do mapa da empatia,
ferramenta do DT utilizada para sintetizar as informacgdes sobre o publico, pensando
em toda a jornada durante a interagdo com um produto/servigo (Inovagao Sebrae,
2024) O mapa foi baseado nos dados coletados com o publico-alvo de alunos e
egressos e demonstra suas dores, necessidades e percepg¢des no que concerne a

interagdo com a materioteca e a busca por materiais (Figura 18).
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Figura 18 - Mapa da Empatia

O QUE ELES PENSAM E SENTEM?

ONLIas um mat
tradicio

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

O mapa da empatia permite entender o usuario e baseia a jornada do usuario,
que consiste em uma ferramenta que visa entender as etapas, experiéncias,
expectativas, emocgdes e pontos de contato que um usuario tem ao interagir com um
produto ou servigo (Cybis; Betiol; Faust, 2015). Em vista disso, foram criados dois
mapas dedicados a demonstrar a jornada dos usuarios (visitantes e administradores)
durante o uso do site de um acervo.

O primeiro demonstra a jornada de um visitante que possui a intengcéo de
explorar o conteudo do acervo em busca de um material para seu projeto (Figura
19).



59

Figura 19 - Jornada do usuario (visitantes)

DESCOBERTA DO EXPLORAGAO DA BUSCA PELO DECISAO
SITE INTERFACE MATERIAL FINAL

8 WEBSITE

Fonte: Autoras (2025)

Em seguida, foi mapeada a jornada do administrador do site, que ira
alimentar e editar o contetido do site, no caso os monitores da Materioteca e a Prof?
Nubia Santos (Figura 20).
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Figura 20 - Jornada do usuario (administrador)

PAINEL DE RELATORIOS DEUSO

ACESSO AO GERENCIAMENTO ORGANIZAGAO E PUBLICAGAO
SISTEMA DE MATERIAIS CATEGORIZAGAO ATUALIZAGAO

DO CONTEUDO
e

PAGINA DE PUBLICACAO/ATUALIZA

MECESSIDADES E DORES:

3
NTE O

SENTIMENTOS:

Fonte: Autoras (2025)

Com a esquematizagdo da jornada dos dois usuarios, foi possivel entender
0s principais passos e pontos de contato para realizar suas tarefas, bem como
pensamentos e emoc¢des durante o uso. A analise permitiu descobrir oportunidades
a serem exploradas nas etapas seguintes, onde as fungdes serao definidas, assim

como requisitos funcionais.

4.2.1.3. Técnicas de concepg¢ao: Brainstorming e Flows

Para definir as funcionalidades do site, primeiramente foi realizado um

brainstorming, ferramenta criada por Alex Faickney Osborn em 1940 e proposta por
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Cybis, Betiol e Faust (2015) como abordagem criativa para gerar solugdes. A
dinamica foi realizada pelas autoras levando em consideragao os dados obtidos
durante o levantamento. Os resultados mais relevantes foram organizados a seguir,

definindo as funcionalidades e conteudos (Figura 21)

Figura 21 - Brainstorming

FUNCIONALIDADES

FICHAS CATALOGRAFICAS APRESENTACAO INTERATIVA  DIVULGAGAO DE ARTIGOS E DIVULGAGCAO PARA EVENTOS
DETALHADAS E DISPONIVEIS DA MATERIOTECA OUTRAS PUBLICAGOES SOBRE  ACADEMICOS
PARA DOWNLOAD MATERIAIS/PRODUTOS

« Aspectos técnicos: ae « Artigos classificados por = Aba na homr
as, durabilidade, . ate datz
» Autaria

« Disponibilizar download

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Com o sequenciamento das acgdes, foi possivel realizar o Flow do usuario,
uma ferramenta que demonstra o caminho que sera percorrido pelo usuario do inicio
ao fim para realizar uma acdo, mapeando cada passo necessario para isso, ao
considerar suas necessidades e comportamentos (Moraes, 2023). Esta ferramenta
permite conhecer o usuario, identificar pontos de melhoria na navegagéao de um site
e ajudar a consolidar as fungdes antes da arquitetura da informagao ou wireframes
(Mayka, 2024). Desta forma, realizou-se o flow do usuario e sua interacdo com a

interface (Figura 22).
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Figura 22 - Flow do usuario

PR

Aglicar Flltros

)

Categoria

Pagina Inicial

Voaltor poara pdging
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Sobrea
materioteca

Volta para
pdgina inicial

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Também foi realizado o Flow do Dashboard. Como explica Few (2006), o
Dashboard (ou painel) € um mecanismo de exibicdo grafica que fornece uma visao
geral sobre um negocio para possibilitar seu monitoramento. Ha varios tipos de
painéis, entre eles, o operacional, que permite aos gestores monitorar e controlar
processos operacionais em um site, sendo fundamental para o funcionamento do
sistema. Levando isso em consideragao, foi esquematizado o caminho que o usuario

administrador do site deve percorrer durante o uso do dashboard (Figura 23).
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Figura 23 - Flow do Dashboard

aterial existents

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Com as fungbes basicas e o fluxo de agdes consolidado, avangou-se para a
definicao de requisitos de projeto.

4.2.1.5. Requisitos de projeto

Com a intencao de formular diretrizes norteadoras para a construgao de um
site funcional, seguro e com usabilidade, foram utilizadas as técnicas de contexto de
uso e propriedades desejaveis, conteudo considerando capacidades e necessidades
do publico-alvo, assim como heuristicas de usabilidade.

Em relacdo ao contexto de uso, essa ferramenta aborda as condigdes sobre

as quais o novo sistema sera operado, considerando caracteristicas dos usuarios,
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tarefas e equipamentos (Cybis, Betiol e Faust, 2015). O contexto de uso do site foi

definido conforme expressa o Quadro 7:

Quad

ro 7: Atributos de contexto de uso

Usuarios

Tarefas

Equipamentos

Tipos de usuarios

Primarios: Estudantes do curso
de design da UEPA,
pesquisadores

Secundarios: Gestor do site
(Monitores) e interessados em
sustentabilidade na amazonia

Habilidades e
conhecimentos

Habilidade/Conhecimento do
produto: compreender o
funcionamento da interface a
partir das instrugdes
oferecidas.

Habilidades/Conhecimento do
sistema: conhecer previamente
os sistemas

Experiéncia na tarefa:
conhecer os mecanismos de
pesquisa e busca de
informagdes de outras
plataformas.

Nivel de treinamento: saber
baixar e seguir as instru¢des
de uso dos aplicativos mobiles
ou desktop.

Habilidades de linguagem:
leitura e interpretacdo dos
textos apresentados na
interface

Atributos pessoais

Idade: 17 a 35 anos, podendo
ser utilizado por outras faixas
etarias

Género: Sem restricao ou
predominéancia

Nome da tarefa:

Explorar o catalogo de
materiais/produtos do acervo
da materioteca

Frequéncia de uso:
Sempre que houver
necessidade

Duracao da tarefa:
e 2 a 10 minutos

Flexibilidade da tarefa:
Variedade de formas de
realizar uma tarefa por meio de
menus e atalhos.

Recursos de acessibilidade

Demanda fisica e mental:
Manejos finos, voltados para
precisao cliques ou digitagéo e
deslizamento de
mouse/touchpad, além de
leitura e interpretacao.

Dependéncia da tarefa:
Acesso a internet.

Resultado da tarefa:
Encontro de materiais/artigos

Risco resultante de erro:
N&o encontrar informacgdes
desejadas

Descrigao basica
Identificacdo do produto: nome
e icone

Descri¢gao do produto:
Interfaces graficas voltadas
para um website (acervo
digital) que cataloga materiais
e produtos desenvolvidos nos
curdo de design da uepa

Principais areas de aplicagoes:
Arquivos e pesquisa
académica

Fungao principal:
Catalogar materiais e produtos

Especificagao
Hardware: Desktop e Tablet
Software: Navegadores

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) adaptado de NBR ISO 9241-11 (2018)
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A posteriori, foram definidas as propriedades desejaveis do produto,
indicada pela NBR ISO 9241-11 (2018,) que elabora critérios desejaveis a serem
atendidos pela interface englobando medidas de usabilidade.

Foram realizadas duas listas de propriedades desejaveis, uma para o uso da
interface e outra para a gestao por meio do dashboard. A primeira pode ser vista no
Quadro 8.

Quadro 8: Propriedades desejaveis do produto

Medidas

Requisitos

Eficiéncia

Funcdes dispostas de forma organizada e intuitiva, navegacéo fluida
e a mudancga entre as abas facil e rapida, sem demandar muitos
cliques e rolagens.

O preenchimento de informacgdes deve ser automatizado, como
preenchimento automatico de campos de pesquisa ou filtros
sugeridos.

Os resultados de agbes (ex: buscas, carregamento de paginas)
devem ser exibidos em até 1 segundo.

A troca entre paginas nao deve exigir mais de 2 cliques ou 1 rolagem
por interacao.

Eficacia

Oferecer ferramentas de busca e filtragem que retornem resultados
relevantes e precisos.

Garantir a consisténcia dos dados apresentados (ex: informagdes
técnicas e sensoriais dos materiais).

Mensagens claras sobre o sucesso ou falha nas a¢des realizadas
pelo usuario.

Satisfagcao de uso

Interfaces visuais com design limpo, minimalista e atraente.
Feedback positivo em ag¢des concluidas com sucesso (ex:
notificacdes).

Visibilidade do
sistema

Barra de progresso para a¢des que levam mais de 1 segundo (ex.:
carregamento de paginas ou buscas)

Indicagao clara de onde o usuario esta no site (ex: breadcrumbs ou
destaques no menu).

Feedback imediato apds cada agao

Prevencao e
tolerancia a erros

Preenchimento de campos com validagdo imediata e mensagens de
erro claros

Poder de marcar a

experiéncia

Incorporar elementos visuais e interativos que destacam a
materioteca, como representacdes graficas inovadoras para
materiais.

Fornecer conteudo sustentavel

Trazer a experiéncia amazoénica dentro da identidade do site.

Qualidade de ajuda

Opcéo de contato direto para suporte (ex: “Solicitar informagbes” na
parte de materiais)

Condugao

Mostrar sugestdes automaticas para agdes relacionadas ao
comportamento do usuario (ex: "Materiais relacionados")

Qualidade das

Dados técnicos exibidos de forma estruturada e visualmente
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apresentagoes

hierarquizada

e Uso de graficos, icones e imagens de alta qualidade para representar

materiais

e Compatibilidade visual entre diferentes dispositivos e tamanhos de

tela

Carga de trabalho

e Oferecer atalhos para funcionalidades comuns

Gestao de erros

e Validacado de dados
e Mecanismo de recuperagao e corregao (ex: voltar, editar, recuperar

senha)

Homogeneidade

e Seguir padrdes visuais e funcionais em todas as paginas e

funcionalidades

e Utilizar o repertério do usuario

Adaptabilidade

e Suporte para diferentes dispositivos (desktop, tablet, smartphone)
e Alteragao automatica do layout para ajustar o tamanho da tela

Controle do usuario

e Liberdade para iniciar, pausar ou cancelar agdes
e Controle total sobre dados pessoais, incluindo exclusao de

informacgdes salvas

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) adaptado de NBR ISO 9241-11 (2018)

A segunda analise, voltada ao Dashboard, esta exposta no Quadro 9.

Levando em conta que alguns dos critérios das propriedades do produto voltados

para o usuario visitante nao se alteram para o dashboard do administrador.

Quadro 9: Propriedades desejaveis do produto voltados ao dashboard.

Principios Requisitos
Eficiéncia e Painel com menus bem organizados, classificagcéo visual clara e acesso
direto as fungdes principais
e Opcdes de salvar como rascunho, duplicar entradas e histérico de
versoes.
Eficacia e (Categorias e campos obrigatdrios (ex.: tipo de material, propriedades,
imagens) para garantir a consisténcia das informagdes inseridas.
e Alertas para preenchimento incorreto ou campos obrigatérios nao
preenchidos.
e Ferramentas para agrupar e ordenar materiais, como filtros por
categoria, status (publicado/rascunho) e dados de criagao.
Visibilidade do e lcones e cores para diferenciar contetidos publicados, rascunhos ou
Sistema com pendéncias.

Confirmagéo visual (ex.: "Salvo com sucesso") e mensagens de erro
previstas.

Exibir informagées como numero de materiais adicionados, acessos
recentes e materiais mais visualizados.

Prevengao e
Tolerancia a Erros

Para agbes irreversiveis, como excluir um material.

Possibilidade de reverter exclusbes ou altera¢des recentes (pop up?)
Preenchimento automatico baseado em entradas anteriores ou modelos
padrao.
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Fluxo de Tarefas

Login: Acesso ao painel com credenciais de administrador.

Pagina Inicial do Dashboard: Exibigcdo de estatisticas rapidas e atalhos
para as fungbes mais usadas.

Adicionar ou Editar Contetdo: Formulario com validagdo e campos
pré-definidos.

Gerenciamento de Conteudo: Organizagdo e visualizagdo de materiais
publicados ou em rascunho.

Publicagao: Opcéo de publicar imediatamente ou agendar para um dado
especifico.

Estatisticas e Analise: Acompanhamento do desempenho dos materiais
publicados

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) adaptado de NBR ISO 9241-11 (2018)

4.2.1.6. Recursos funcionais

Por fim, foram realizados acréscimos e correcdes as fungdes estabelecidas

anteriormente. Agregando mecanismos de acessibilidades, filtros mais refinados,

agendamento e exportacao de dados (Quadro 10).

Quadro 10: Recursos Funcionais

Recurso

Descrigao

Filtros

1. Aspectos Técnicos
e Resisténcia ao Fogo
- Classe A (Alta resisténcia)
- Classe B (Média resisténcia)
- Classe C (Baixa resisténcia)
- Nao resistente
e Resisténcia UV
- Altaresisténcia
- Moderada
- Baixa resisténcia
e Resisténcia Quimica
- Alta resisténcia a acidos e bases
- Média resisténcia a agentes quimicos
- Baixa resisténcia quimica
e Renovavel
- Sim
- Nao

2. Aspectos Sensoriais
e Brilho
- Alto brilho
- Semi-brilho
- Fosco
e Translucidez
- Transparente
- Translucido
- Opaco
e Estrutura
- Homogénea
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- Estruturada (padrdes visiveis ou texturas internas)
e Textura

- Lisa

- Rugosa

- Porosa

- Aveludada

e Dureza

- Alta dureza

- Moderada

- Baixa dureza

e Temperatura

- Termicamente isolante
- Térmico neutro

- Condutor térmico

- Acustica

- Alta absorgao sonora
- Moderada

- Refletor sonoro

Acessibilidade e Alto contraste
e Ajuste de cores
e Fontes ajustaveis

Agendamento e Formularios de agendamento para visitas ao acervo fisico
ou para a materioteca itinerante.

Exportagao de arquivos e Baixar fichas e artigos em formato PDF.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Com os requisitos e funcbes estabelecidos, foi possivel avancar para a

estruturacado da arquitetura da informacao.

4.2.1.7. Arquitetura da informacgao

A arquitetura da informacdo é formada pela organizacdo de informacao,
sistemas de navegacdo e mecanismos de busca. Compilando as informagdes de
modelo mental, fungdes definidas seguindo os requisitos de projeto, delimitando a
estruturacdo funcional da interface em um fluxograma que representa visualmente o
fluxo de diferentes telas utilizadas pelo usuario durante a interagdo com a interface.
(Cybis; Betiol; Faust, 2015). Desta forma, o diagrama foi executado em um

fluxograma conforme a Figura 24.
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Figura 24: Mapa da arquitetura da informagéo
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

A definigdo da arquitetura da informag&o concluiu o projeto informacional do
site. Assim, pdde-se prosseguir para o projeto visual, realizando o redesign da

marca atual da materioteca da UEPA.

4.2.2. Criagao

Na Criagdo sao definidos conceitos globais do projeto para gerar as
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alternativas e protétipos. Estas sdo submetidas a uma nova analise utilizando-se de
técnicas e ferramentas que permitirdo a escolha daquelas que respondem de forma
mais adequada as especificagdes de projeto e atendimento dos objetivos (Merino,
2016).

4.2.2.1. Redesign da materioteca

O redesign da identidade visual foi realizado em um projeto paralelo,
conduzido por uma dupla de discentes do curso de design, sendo eles, Marcos
Andrade e Eddem Santos.

Tal decisdo foi tomada com intuito de garantir maior qualidade dos
resultados, permitindo maior dedicagao a pesquisa e desenvolvimento do site pelas
autoras, buscando igual qualidade da Id visual. O projeto de redesign utilizou os
dados obtidos no presente trabalho.

O processo iniciou-se com um briefing, que para Philips (2015) € um guia de
instrugdes escrito com informagao e requisitos para orientar o desenvolvimento de
um projeto. Desse modo, o Quadro 11 apresenta as informagdes que serviram como

base para a criacdo da marca, como a visdo, missdo, valores, conceitos e

posicionamento.
Quadro 11: Briefing

Critérios Descrigao

Visao Ser referéncia nacional no ensino de design sustentavel, integrando o
conhecimento dos povos locais ao desenvolvimento de materiais e projetos
inovadores.

Missao: Auxiliar o ensino de design promovendo a sustentabilidade e inovagdo em
relacdo a materiais e processos e valorizar a regido norte divulgando a
riqueza cultural e saberes locais.

Valores e Conhecimento;

e Regionalidade;
e Educacéo;

e Sustentabilidade;
e Preservacao;

e Inovacéo.

Proposta de valor | E uma ferramenta de ensino, preservagdo e valorizagdo de materiais
regionais. Mais que uma biblioteca, um museu de materiais com relacdo
indissociavel da UEPA
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Requisitos e Cores: Deveria remeter a espécies amazobnicas.
e Tipografia: deveria possuir alta legibilidade, devem funcionar em uma

série de tamanhos e cores.

e Simbolo: Deveria representar a materioteca incorporando elementos
que representem a fauna e flora da Amazénia e cultura de povos
tradicionais.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) Adaptado de Andrade; Santos (2025)

visuais

Com o briefing concluido, passou-se para a etapa de criagdo dos conceitos
constituintes da nova ldentidade visual.

Primeiramente, definiu-se os conceitos principais da materioteca, com base
em sua proposta de valor. Foram escolhidos dois conceitos principais para a nova

marca, como demonstra o Quadro 12:

Quadro 15: Conceitos da marca

Conceito Descricao

Diferenciado | Revoluciona a forma de pensar os materiais da Amazbnia e (re)significar a
sustentabilidade provinda dos saberes locais. Este conceito se relaciona a:

e Territério

e Cultura.

Relevante Endereca questdes que promovem uma nova realidade, estimulando a economia
circular, biomateriais na Amazbnia e a produgdo sustentavel. Assim, este
conceito se relaciona a

e Sustentabilidade

e Ecologia

e Sociedade.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025), Adaptado de Andrade; Santos (2025).

Posteriormente, foi produzido o conceito verbal da marca, a forma como a
materioteca se comunicara verbalmente e demonstrara seus valores e propdsitos ao

publico (Quadro 13):

Quadro 13: Conceito verbal

Aspecto Descrigao

Tom de voz A materioteca reflete o compromisso com a sustentabilidade e a
valorizacao do territorio. Desta forma, seu tom de voz é:

e Inspirador: convida o publico a enxergar as possibilidades da
ciéncia e da natureza, evocando sentimentos de transformacgéo
e futuro.

e Cordial: usa uma linguagem acolhedora e acessivel,
aproximando as pessoas do universo cientifico e amazoénico.
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e Confiante: afirma o papel da marca como um agente de
inovacao sustentavel com bases sdlidas no territério
amazonico.

Mensagem da marca

“Transformar as riquezas da Amazbnia em solugbes sustentaveis,
conectando a ciéncia dos materiais com o futuro do planeta”

Conceitos chave

e "Crescemos como arvores, fluimos como rios."
e "Os saberes da floresta transformados em ciéncia."
e "O futuro é um presente construido pela Amazénia.”

Fonte: Autoras (2025) Adaptado de Andrade; Santos (2025)

Com a marca verbal estabelecida, deu-se prosseguimento para a criagao

dos elementos visuais da identidade visual, a comecar pela paleta de cores.

Foram escolhidas 8 cores que representam a variedade tonal de espécies

da Amazénia. Cada uma representa uma espécie distinta da flora, demonstrando a

conexao intrinseca da materioteca com a biodiversidade natural da regido. As
espécies escolhidas foram: Ucuuba (4E070B), Samauma (0B3308), Andiroba
(4C2EQ08), Flor de mururé (190833), Jacinto-d’agua (5474D1), Cumaru (D2AAS53),
Ipé negro (1F1F1F) e Flor de inga (ECECEC) (Figura 25).
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Figura 25 - Paleta de cores

Ucuuba

Samauma

Andiroba

Flor de Murure

Cumaru

Ipé Negro

Flor de Inga

Fonte: Andrade; Santos (2025)

Em relagdo a Tipografia, a fonte Carbonara Variable foi escolhida como a
principal. A fonte Glancyr foi escolhida como a fonte auxiliar, ambos os tipos foram
escolhidos para transpassar a versatilidade da marca (Figura 22). A fonte Carbonara
Variable é gratuita para uso pessoal e comercial, enquanto que a fonte Glancyr

necessita de licenga para fins comerciais.
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Figura 26 - Tipografias: Principal e Auxiliar

Carbona Variable Glancyr
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0123456789 0123456789

Fonte: Andrade; Santos (2025)

Quanto a definicdo do simbolo, foram escolhidos os seguintes elementos,

conforme ilustrado na Figura 27:

Figura 27 - Elementos

Fonte: Pexels [201-]

Anéis de crescimento das arvores, pois contam historias de resiliéncia;

Formas sinuosas dos rios amazénicos, carregam vida e possibilidade;

Gregas marajoaras, referenciando o passado, a cultura e o territério.
Deste modo, a ideia resultante foi um “M” de materioteca estilizado com os

elementos citados, conforme a Figura 28.
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Figura 28 - Simbolo

Fonte: Andrade; Santos (2025)

Com a Tipografia e o simbolo estabelecidos, constituiu-se as assinaturas da

marcas, em versoes vertical, horizontal e quadratica, conforme a Figura 29.

Figura 29 - Assinaturas

<0 €0

MATERIO
MATEUREIFaTECA TECA Lera

Fonte: Andrade; Santos (2025)

Também foram desenvolvidos elementos graficos auxiliares, consistindo em

grafismos, folhas, ramificacbes de rios e grafismos marajoaras. Remetendo aos



76

conceitos visuais definidos para a marca. Os elementos podem ser vistos na Figura
30.

Figura 30 - Elementos Graficos

Fonte: Andrade; Santos (2025)

Também foram feitas aplicacbes da identidade visual em materiais

institucionais, demonstrando a incorporacao da nova ldentidade da Materioteca. Os

itens podem ser vistos na Figura 31. Mais exemplos estdo disponiveis no
APENDICE D.

Figura 31 - Aplicacbes em itens corporativos

da floresta
para inovagao

Fonte: Andrade; Santos (2025)
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Também foram realizadas telas de aplicacdo nas redes sociais, conforme a
Figura 32.

Figura 32 - Aplicagbes nas redes sociais

s

—
|1~
Transformando ")
Da Amazénia os saberes da .""\"
presentes Amazénia I

para o futuro e —

A forga da I
floresta
O futune & transformada
um presente em ciéncia
construide
pela Amazénia

c;:) MATERGTEG,

Fonte: Andrade; Santos (2025)

Mais exemplos de aplicacdo da identidade visual podem ser vistos no
APENDICE D.

4.3. IMPLEMENTACAO

Na implementacdo, as melhores opcbes séo selecionadas e viabilizadas.
Esta macro etapa conta apenas com a etapa de execugéo de protétipos em fungao

do cronograma estabelecido para a conclusao do projeto.
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4.3.1. Execugao

Segundo Merino (2016) é na etapa de execugao que sao desenvolvidos
protétipos funcionais da interface para a posterior testagem pelos usuarios. Para
realizar esta etapa, foram produzidas wireframes como base para o arranjo de

elementos nos protétipos de média e alta fidelidade

4.3.1.1. Wireframes

O protétipo de baixa fidelidade (wireframe) caracteriza-se como estruturas
que funcionam como guias visuais para definir a hierarquia das informagdes e
estabelecer agrupamento, sem apresentar cores, textos ou qualquer outro conteudo
que sera constituinte do site (Guerra; Terce, 2019). Ainda de acordo com os autores,
o wireframe apresenta somente as telas principais do site, pois elas apresentam
mudancas significativas no layout.

Os wireframes do site da materioteca podem ser vistos a seguir,
representando o esqueleto da homepage, pagina do acervo e ficha catalografica
(Figura 33). As telas foram construidas no software Figma em tela com resolucéo de
1440 x 1024, proporgéo de tela de 1.41:1. Uma das resolugdes mais comuns e
recomendada pelo figma. Suas estruturas foram definidas a partir de um grid
modular de 16 colunas com 56 px de distancia entre elas, contando com margem
lateral de 32 px. Foi definido o posicionamento e alinhamento de sec¢des, painéis
interativos demonstrando os materiais, imagens e textos, sem a adicao de

informacdes e elementos da identidade visual.
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Figura 33 - Wireframes

3

Fonte: Autoras (2025)

As telas seguem a arquitetura da informacédo, a primeira tela demonstra a
pagina inicial (homepage), que apresenta diversos topicos, como as seg¢des sobre,
acervo, artigos, eventos e contato, dispostas em sequéncia.

A segunda tela apresenta o acervo, com janelas para materiais com fotos e
descricoes e filtros laterais.

A terceira e ultima tela demonstra a ficha catalografica de um material, com a
estrutura dos elementos de texto e imagens.

Com a hierarquia de informacdes e painéis interativos definidos, partiu-se

para a realizacdo do protétipo de média fidelidade.
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4.3.1.2. Protétipo de média fidelidade

Diferentemente do wireframe, o protétipo de média fidelidade ja apresenta

informacdes mais completas, assim como elementos visuais, embora nao tao

detalhado e similar ao produto final quanto um protétipo de alta fidelidade, este

prototipo valida a arquitetura da informacao e a interatividade com os elementos da

interface (Francisco, 2021).

Desta forma, aplicou-se a identidade visual, em conjunto com informagdes e

funcionalidades no protétipo de média fidelidade, assim como ajustes estruturais a

partir dos wireframes.

Foi estabelecido um guia de especificagbes para as interfaces, para a

construgcao de um padrao visual e funcional consistente. As especificagbes podem

ser vistas na Tabela 4.

Tabela 4: Especificagbes da interface

Especificagao

Descrigao

Tamanho de fontes

Textos pequenos - 25px
Headline 2 - 60Px
Headline -72px

Subtitle - 48px

Hierarquia textual

Palavras chave em negrito e palavras chaves de 2° importancia
em italico (estrangeirismos também)

Alinhamento

Lateral esquerdo

Grid

16 pts

Margens laterais

36 px

Imagens Imagem de fundo: 2560 x 1400 pixels
Hero image (full size): 1280 x 720 pixels
Banner de site: 1200 x 400 pixels
Imagens avulsas:1200 x 800 pixels
Cores Header (cabecalho) - Ipé negro (1F1F1F) e Flor de inga

(ECECEC)

Fundo - Flor de inga - (ECECEC)

Textos - Todas as cores

Botdes - Samauma (0B3308), Andiroba (4C2EQ8), Flor de mururé
(190833), Jacinto-d’agua (5474D1), Cumaru (D2AA53),

Footer (rodapé) - Samauma (0B3308)

Destaques - Ucuuba (4E070B), Ipé negro (1F1F1F)
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icones Filled icons & symbols
Fonte: Autoras (2025)

As amostras das interfaces serdo expostas a seguir, iniciando pela
homepage (Figura 34), que apresenta o header (conhecido popularmente como
cabecalho) com os botdes sobre, acervo, artigos, contato e eventos. Estas
funcionalidades aparecem ao longo da rolagem, com descri¢des sobre o projeto da
materioteca, artigos disponiveis para download, eventos académicos e, por fim, o
rodapé com links para as redes sociais e botdo para assinar a Newsletter. Foram
implementados botdes para visitar o acervo, para busca avangada nas categorias de

materiais e artigos e para conhecer mais da materioteca na sec¢éo “sobre”



Figura 34 - Homepage
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g
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Fonte: Autoras (2025)
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A seguir, ha a tela de exploragao dos recursos do acervo, demonstrando os
materiais disponiveis para consulta no acervo (Figura 35). No topo da pagina ha foto
e descricdo da classe de materiais. Os materiais estdo dispostos em painéis
interativos que demonstram nome e foto dos materiais. Na lateral esquerda, ha o
mecanismo de filtros diversos, separados por “classe de materiais”, “aspectos

técnicos “, “aspectos sensoriais” e “aplicagbes recomendadas”.

Figura 35 - Acervo
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=
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Noma do matarial Mome do material
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Aspectes sansorials -
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Fonte: Autoras (2025)
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Posteriormente, ha a tela dedicada aos materiais, com uma representagao
do modelo de categorizagdo apresentando nome do material, classe, descrigéo,
diversas fotos, e informacbdes detalhadas contemplando aspectos sensoriais,

técnicos e aplicagdes recomendadas (Figura 36).

Figura 36 - Ficha catalografica
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Fonte: Autoras (2025)
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Também foram criadas telas exclusivas para o administrador, iniciando pelo
login, que apresenta os recursos de memorizacdo do login, de acesso por e-mail

institucional e recuperacao de senha (Figura 37).

Figura 37 - Login do Administrador

Log In

Usudrio

Digite amui
Senha

[igite aqui @@
[[] Remember me Forgot Password?

‘ G Login com e-mail institucional ‘

Fonte: Autoras (2025)

Por ultimo, ha o Dashboard do administrador, que contempla as funcdes de
acrescentar materiais, artigos e imagens, além de também obter relatérios de uso do

site pelos visitantes (Figura 38)
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Figura 38 - Dashboard
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Fonte: Autoras (2025)

Além das telas principais, foram criadas mais 7 telas que demonstram as
descricdes sobre a materioteca, colaboradores e linha do tempo. Além de apresentar

com mais detalhes as categorias de materiais (APENDICE C).

4.3.1.3. Prototipo de alta fidelidade

Por fim, foi realizado o protdtipo de alta fidelidade, a versdo mais proxima a
do produto final, incorporando elementos como textos, imagens, gifs e transigdes,
apresentando e consolidando a arquitetura de informacao definida pelo projeto.

A primeira tela apresenta a versao final da homepage (Figura 39), contendo
imagens da materioteca, das classes de materiais, imagens e informacgbes sobre

artigos em destaque, bem como sobre eventos na area.



Figura 39 - Homepage (protétipo de alta fidelidade)
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A segunda tela aqui apresentada demonstra o acervo contendo todos os
elementos graficos e informativos. Exemplifica-se a segregagao de resultados por

classe usando o grupo de ‘fibras vegetais” (Figura 40).

Figura 40 - Acervo - Fibras vegetais (protétipo de alta fidelidade)
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Fonte: Autoras (2025)
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Em seguida, apresenta-se a tela de ficha catalografica de um material,
usou-se a fibra de juta como exemplo. A ficha contempla todos os aspectos técnicos
e sensoriais propostos nos filtros, além de oferecer descri¢des e recomendacdes de

aplicagao, conforme exibido na Figura 40.

Figura 41 - Ficha catalografica da Fibra de Juta (prototipo de alta fidelidade)
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A proxima tela principal € a de artigos. A Figura 41 demonstra o layout da
pagina, contendo imagem representativa, titulo, descrigao, autoria, curriculo lattes e
DOl.

Figura 42 - P4gina de artigos (protétipo de alta fidelidade)

Home » Artigos *> Material Driven Design: Desenv...

-q Acessar artigo completo

Material Driven Design: Desenvolvimento
de um cimento de casca de ovo

DOL: 10.1234/8876

Rhoncus morbi et augue nec, in id ullameorper
at sit. Condimentum sit nunc in eros
scelerisque sed. Commodo in viverra nunc,
ullamcorper ut. Non, amet, sliquet scelerisque
nullam sagittis, pulvinar. Fermantum
soelerisque sit consectetur hac mi Moallis leo
eleifend ultricies purus iaculis.

Rhoncus morbi et augue nec, in id ullameorper
at git. Condimentum sit nunc in eros
scelerisgue sed. Commado in viverra nunc,
ullamcorper ut. Non, amet, aliquet scelerisque
nullam sagittis, pulvinar, Fermentum
scelerisque sit consectetur hac mi Moliis leo
eleifend ultricies purus iaculis.

Ana Paula Alencar

Curriculum fattes

Rhoneus morbi et augue nec, in id
ullamcorper at sit. Condimentum sit nunc in
eros scelerisque sed Commodo in viverra
nunc, ullamoorper ut. Non, amet;, aliquet
scelerisque nullam sagittis, pulvinar.
Fermentum scelerisque sit consectetur hac
mi. Mollis leo eleifend ultricies purus iaculis.

Rhoncus morbi et ausue nec, in id
uilarmcorper at sit. Condimantum sit nunc in
aros scelerisque sed. Commodo in viverra
nune, ullemcorper ut. Non, amet, aliquet
scelerisque nullam sagittis, pulvinar.
Fermentum scelerisque sit consectetur hac
mi. Mollis leo eleifend ultricies purus iaculis.

Nubias Santos

Curriculum lattes

Fonte: Autoras (2025)
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Por fim, ha a tela de eventos,em que ha a descricdo do evento, data, local,

link de inscricao e uma imagem representativa (Figura 42).

Figura 43 - Pagina de evento (protétipo de alta fidelidade)

Home > Artigos > Material Driven Design: Desenv...
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LocaLIZacED: ;:‘ _E::;:;:az:m iy nune, ullamcorper ut. Non, amet, aliquet
soelerisque nullam sagittis, pulvinar,

Fermentum scelerisque sit consectetur hac
Inscreva-se : :
mi Mollis leo eleifend ultricles purus laculis.

DATA DE ANAL:  Wioa

Fonte: Autoras (2025)

Mais telas do prototipo de alta fidelidade® podem ser visualizadas no
APENDICE F

8 Para acessar o] prototipo de alta fidelidade, acesse:

https: //WWW figma. com/Droto/QOlsDDKB?lh32ePEvFPVxn/ModeIos balxa%2Fm%C3%A9d|a%2FaIta’?

caling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id= 98%3A5380



https://www.figma.com/proto/Q0jsDpKB7jh32ePEyFPVxn/Modelos-baixa%2Fm%C3%A9dia%2Falta?page-id=0%3A1&node-id=98-5380&viewport=-1378%2C1930%2C0.26&t=WXp0gE13GqhwsJUC-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=98%3A5380
https://www.figma.com/proto/Q0jsDpKB7jh32ePEyFPVxn/Modelos-baixa%2Fm%C3%A9dia%2Falta?page-id=0%3A1&node-id=98-5380&viewport=-1378%2C1930%2C0.26&t=WXp0gE13GqhwsJUC-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=98%3A5380
https://www.figma.com/proto/Q0jsDpKB7jh32ePEyFPVxn/Modelos-baixa%2Fm%C3%A9dia%2Falta?page-id=0%3A1&node-id=98-5380&viewport=-1378%2C1930%2C0.26&t=WXp0gE13GqhwsJUC-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=98%3A5380
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5. CONCLUSAO (SEMENTES)

Com a conclusao do estudo e desenvolvimento das interfaces, pondera-se
que os objetivos do projeto estabelecidos inicialmente foram alcangados e o
prototipo de alta fidelidade do site foi entregue.

Os resultados demonstram que existe a possibilidade de que o site possa
ser implementado futuramente, com a realizacdo de testes mais aprofundados e
corregao de erros a partir dos feedbacks obtidos.

Reafirma-se a relevancia da materioteca como um agente de preservagao e
construcdo de saberes. O acervo digitalizado tem um potencial consideravel de
democratizar o conhecimento a respeito de materiais e processos para designers e
pesquisadores e fomentar a pesquisa e a inovagao, além de ser uma importante
ferramenta para a sustentabilidade, promovendo a economia circular.

E pertinente comentar sobre o papel da unido das metodologias do Design
Thinking aplicado a bibliotecas da IDEO (2017), o GODP de Merino (2016) e as
diretrizes de Cybis, Betiol e Faust (2015) para a entrega de um resultado satisfatorio.
A juncado das areas do design thinking com a experiéncia do usuario demonstra-se
um fator promissor de intervengdo em organiza¢gdes como a materioteca, reforcando
a esséncia multidisciplinar do design.

Foram percebidas oportunidades de estudos sobre o potencial de
metodologias projetuais conjuntas na intervencao e concepgéao de produtos/servigos,
especialmente em instituicbes como bibliotecas e museus, oferecendo resultados
inovadores, eficazes, consistentes e significativos.

Conclui-se também que varios dados das analises que nao foram
contemplados no escopo deste trabalho demonstram pontos de melhoria na
materioteca, como aspectos operacionais, de gestdo e estratégias para
implementagdo nas redes sociais. Tais aspectos podem ser alvos de novas
investigacdes, mostrando que a materioteca pode protagonizar estudos mais amplos
que contemplem todas as areas da organizacgao e seu potencial educativo, cultural e
socioambiental. Assim, espera-se que esta pesquisa gere sementes para varias
outras “arvores” no que diz respeito a materioteca da UEPA, Design Thinking e UX,

materiais e sustentabilidade.
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APENDICE B - QUESTIONARIO PARA AVALIAGAO DOS SITES

Categorias Perguntas
Quanto a Ainterface é intuitiva e facil de navegar?
usabilidade

O site oferece uma experiéncia agradavel e eficiente?

O site é acessivel para pessoas com deficiéncias (ex.: compatibilidade com leitores
de tela, opgGes de contraste, etc.)?

O site é compativel com dispositivos maveis e diferentes tamanhos de tela?

Quanto ao Existe uma ampla gama de materiais disponiveis?
conteudo

Existem materiais de carater inovador produzidos na biblioteca?

Os materiais disponiveis sdo de alta qualidade e atualizados?

Os materiais estdo bem organizados e categorizados?

Existem informag0es detalhadas e Uteis disponiveis para cada material?

Existem explicagbes referentes as propriedades de material, processos de
manufatura, design de material e curiosidades que sejam relevantes para a area
académica?

Quanto as A ferramenta de busca é eficaz e oferece filtros avan¢ados?
funcionalidades

Os materiais sdo faceis de acessar e baixar?

O site permite que os usuarios visualizem bidimensional ou tridimensionalmente os
materiais?

O site oferece sugestGes de materiais baseadas nos interesses e historico do

usuario?
Quanto aos Existe um suporte ao usuario eficiente e acessivel?
recursos e os
servicos O site oferece tutoriais ou guias para ajudar os usudrios a aproveitar ao maximo os
recursos disponiveis?
Existem féruns ou comunidades onde os usuarios podem interagir e compartilhar
conhecimentos?
O site é atualizado regularmente com novos materiais e funcionalidades?
Tem agendamento de visitas ou informacgGes sobre a unidade fisica da materioteca?
Quanto a O site protege adequadamente os dados dos usuarios?
seguranga

A politica de privacidade é clara e transparente?

Existem medidas de seguranca eficazes para proteger o acesso aos materiais (ex.:
autenticacdo, criptografia)?
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Quanto ao O site carrega rapidamente?
desempenho
O site é estavel e ndo apresenta problemas frequentes de funcionamento?
O acesso ao site através de mecanismos de busca é adequado?
Quanto a Existem avaliagGes e comentarios de outros usuarios sobre os materiais e o site?
avaliacdo

O site permite e incentiva o feedback dos usuarios para melhorias continuas?

Quanto ao custo

O site oferece materiais gratuitos ou é necessario pagar para acessar o contetdo?

Quanto a
sustentabilidade
(baseada na
Tripple Bottom
Line de
Elkington, 1998)

As materiotecas desenvolvem materiais proprios?

O site oferece materiais educacionais sobre sustentabilidade e praticas ecoldgicas?

O site participa ou apoia iniciativas sustentaveis?

A biblioteca publica relatérios regulares sobre suas praticas e progresso em
sustentabilidade?

Os materiais disponiveis na biblioteca sdo provenientes de fontes sustentaveis?

A biblioteca possui materiais reciclaveis ou que podem ser reutilizados?

A biblioteca promove a inclusdo social e atende a diversas comunidades?

Existem iniciativas para envolver a comunidade local na curadoria dos materiais?




APENDICE C - RESULTADOS DA AVALIAGAO DOS SITES
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Usabili | Conte | Funci | Recursos | Segur | Desemp | Avalia | Custo | Sustent
dade udo onalid | e anga | enho cao abilidad
ade Servigos e
Cambridge 1 4 1 1 1 3 1 5 2
Materiali e | 3 4 3 3 2 3 2 5 3
design
Materioteca | 5 3 2 3 5 4 2 5 3
Madec 2 5 4 2 2 4 2 5 3
Material 5 5 5 3 5 4 3 1 3
Connexion
Materioteca | 1 2 1 2 2 2 1 5 3
FEEVALE
LDSM 5 2 2 2 3 4 2 5 2
Materialize 5 5 4 2 3 4 3 5 1
Materioteca | 4 3 3 3 4 4 2 5 5
Sustentavel
Artec 2 3 2 1 2 2 1 5 2
MatWeb 2 4 4 4 3 4 3 3 1
MCTA 4 4 4 4 3 4 3 3 4
Mateco 3 4 3 2 3 2 3 5 3
Materials 4 5 4 4 4 4 3 5 4
district
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APENDICE D - OUTRAS APLICAGOES DA MARCA

Promovendo a
sustentabilidade,
através da ciéncia

presentes para o future
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APENDICE E - TELAS DO PROTOTIPO DE MEDIA FIDELIDADE
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APENDICE F - TELAS DO PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDADE

e

de um cimento do cesca de ove
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B Yl e
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Quer entrar em contalo com a gente?
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