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Resumo:

O presente artigo € resultado de um estudo de caso realizado em uma empresa de Automacéo e Robdtica,
do ramo de Tecnologia durante o primeiro semestre de 2023. O desafio colocado pela empresa foi a
atualizacdo das telas de operacdo do protétipo AMR Clean. Com isso, estabeleceu-se o objetivo geral de
melhorar a experiéncia do usuario final durante o uso do produto, e definiram-se os objetivos especificos
como analise e corre¢Bes dos pontos negativos, de modo a encontrar métodos para a solugéo e entrega do
protétipo otimizado. Para atingir o objetivo geral foram utilizados os seguintes métodos e técnicas para a
coleta de dados pesquisa de campo, entrevista formal e informal, pesquisa bibliografica e pesquisa
documental. Para a andlise dos dados foi utilizado Brainstorming. E para a apresentacéo do plano de agéo
foram utilizados a metodologia 5W2H e o software FIGMA para o desenvolvimento das telas propostas. Os
resultados esperados foram atingidos e conclui-se de forma geral que o desafio proposto foi concluido e uma
solucao sensata e viavel foi entregue a empresa.

Palavras-chave: AMR, Conectividade, Experiéncia do Usuario (UX).
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1. MAOS NA MASSA

O estudo foi dividido em 4 partes. Na primeira é apresentado o tema, 0s objetivos gerais e
especificos do trabalho, as metodologias utilizadas para a confeccdo do trabalho e o
referencial tedrico dele.

Na segunda parte apresenta-se uma nocdo breve da histéria e da situacdo atual da
empresa e sua problemaética, que se da como as telas do produto AMR Clean.

A terceira parte € constituida do plano de acéo e da proposta de melhoria.

Por fim tem-se as consideragdes finais com uma reflexado sobre o processo de elaboracéo

do presente artigo e indicacao de tema para estudos futuros.

1.1.1 TEMA

O seguinte trabalho foi desenvolvido de acordo com o tema da Jornada de Aprendizagem
“Experiéncia do Usuario (UX) e conectividade”.
A Experiéncia do Usuéario tem como objetivo descrever o que as pessoas estdo
experimentando ao navegarem por um site, seja esse site um aplicativo web ou até mesmo
um aplicativo desktop.
Os principais fatores para que o usuario possua uma boa experiéncia sdo a interface,
usabilidade, buscas e acessibilidade. E importante notar que o UX é a experiéncia de forma
geral do usuario baseado em alguns aspectos.
Segundo Peter Morville (2004), a UX possui sete aspectos que ditam como sera a
Experiéncia do Usuério, sendo elas a utilidade, utilizavel, encontravel, credibilidade,
desejabilidade, acessibilidade e valiosidade.
A utilidade se baseia no questionamento se o produto sera e ou tera utilidade para alguém,
gual o motivo de criarmos este produto. Ter um propésito € o que podera ditar se o produto
tera qualidade ou néao.
Utilizavel é onde se é questionado se o produto possui usabilidade correta e que agregue
positivamente na Experiéncia do Usuario.
Encontravel é o quao facil esta de se localizar o que o usuario deseja fazer com o seu tema,
este aspecto é importante avaliar se a arquitetura € de facil compreenséo e entendimento

do usuario.
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Ja na credibilidade o usuario devera confiar no produto que ele esta fazendo uso, se o
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usuario quiser realizar uma determinada tarefa, ele ndo sé podera, como devera estar de
acordo que o produto escolhido seja capaz de fazer essa tarefa, caso contrario ndo faz
sentido este produto existir se 0 usuario acredita que pode existir um outro que fara este
proposito.

Na desejabilidade o produto devera ser desejavel para os clientes, tendo uma relacao de
necessidade x usabilidade, ter um produto que chama a atencéo e faca com que outros
clientes queiram utilizar deste mesmo produto.

Acessibilidade o produto deverd estar apropriadamente preparado para que funcione
independentemente de quem esta utilizando o seu produto final, como por exemplo se o
usuario possuir algum tipo de dificuldade cognitiva. O design devera estar apto para
gue qualquer pessoa consiga usufruir do produto.

Valiosidade é sobre entregar ao usuario algo que tenha algum tipo de valor na sua vida,

resultando em um produto que seja lembrado pelo usuario final.

1.1 DELIMITACAO DO TEMA

Seguindo a linha do tema, o trabalho foi focado na proposta de melhoria das telas
operacionais do AMR Clean (Sigla para Autonomous Mobile Robots), que sdo robds
autbnomos que realizam diversas tarefas cotidianas dentro da industria) a fim de apresentar
uma atualizacdo do atual software disponivel seguindo os principios de UX interligados com

as necessidades da .

1.2 PROBLEMA

Foi apresentada para a equipe a problemética atual da empresa referente as telas
operacionais do AMR Clean, que contém alguns pontos a serem melhorados, como ma
visibilidade nas opg¢des e pouco intuitivas, evidentes durante o uso, afetando diretamente a
experiéncia do usuario. Sendo assim, fica sob a responsabilidade da equipe proporcionar

uma nova experiéncia final para o usuario.

1.3 OBJETIVO GERAL
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O objetivo geral a ser alcancado com o desenvolvimento deste trabalho € uma atualizagcéo
das telas presentes no AMR Clean, através de uma proposta que apresente um melhor
visual com maior acessibilidade, a fim de resultar em uma melhor experiéncia do usuario
com o produto.

551

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A fim de atingir o objetivo geral sera necessario passar por algumas etapas, sendo estas:
1: Analise dos pontos negativos a melhorar.
2: Procura de métodos para a solucao.

3: Protétipos de melhoria.

1.5 JUSTIFICATIVA

A proposta se justifica devido a necessidade de melhoria e otimizacdo nas telas do AMR
Clean, tendo em vista que pontos negativos como: dificuldade de uso da interface, falta de
acessibilidade e guia do usuario encontram-se na atual versdo do produto, portanto, sera
necessaria uma reformulacdo do projeto que ainda nao foi lancado e esta em periodo de
testes, buscando a melhor interacdo homem-maquina em sua versao final. Sendo de suma
importancia a necessidade das telas apresentarem a usabilidade e interatividade de forma
gue o usuario possa utilizar o software de forma agil e descomplicada, aumentando
principalmente produtividade e diminuindo o tempo de aprendizagem de utilizacdo do

software.

1.6 METODOLOGIA
1.6.1 METODOS E TECNICAS PARA COLETA DE DADOS

1.6.1.1 PESQUISA DE CAMPO

Segundo Goméz, Maria (2012) Essa ferramenta se define pela utilizacéo de diferentes tipos
de pesquisa para coletar dados de pessoas ou populagdes. A pesquisa de campo torna-se
uma das formas de investigacdo mais utilizadas por pesquisadores e estudantes em

trabalhos académicos e cientificos.

Cadernos de Graduagdo Inova +, UniSenai, Sdo José dos Pinhais/PR, V. 4, N. 2, p. 548-596, jan/jun. 2023



Cadernos de Graduagédo

UniSENAIPRr

ﬁ\\

INOVA +

Suas caracteristicas se déo pela obtencéo de dados de através de diversas formas, como
observacdo direta, ambiente natural, controle limitado, entre outros. Nesse projeto
utilizamos a pesquisa de campo para levantamento de dados, onde tivemos uma visita
fisica na empresa, realizada no dia 29 de marco de 2023, que foi esclarecido duvidas sobre
a problematica existente.

A empresa forneceu contatos para duavidas sobre o trabalho académico, onde deram
acessos as informacgdes referentes ao seu processo e assim auxiliar na busca de uma

proposta de solucao.

1.6.1.2 ENTREVISTA FORMAL E INFORMAL

Segundo Camargo (2023), entrevista formal se define uma reunido entre um empregador e
um potencial candidato que ocorre em um ambiente profissional e segue uma estrutura
tradicional que tem sido a norma ha décadas. Geralmente, ocorre no prédio do escritério
do empregador e a atmosfera é estritamente profissional. Por outro lado, as entrevistas
informais séo feitas para que os gestores de contratacdo possam entender melhor um
candidato. Elas diferem bastante das entrevistas formais, ja que permitem uma conversa
mais fluida e aberta, na qual os candidatos precisam ouvir atentamente e falar com
confianga. Isso significa que as respostas nao se limitam a sim e n&o, e que os candidatos
devem ser eloquentes. A metodologia foi utilizada no dia da visita dia da visita, ocorrido dia
27 de marco de 2023, na empresa, mais especificamente a entrevista informal, onde

dialogamos com o programador sénior da unidade.

1.6.1.3 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

De acordo com Silva (2012), a pesquisa bibliografica € uma forma de obtencédo de dados
através de artigos e livros ja publicados por outros autores. Esse método é recomendado,
principalmente no meio académico, principalmente por ser uma fonte confiavel, auxiliando
na busca por conhecimento em determinado assunto e geralmente é aplicado na

elaboracdo de seminarios, debates, resumos criticos, entre outros.

1.6.1.4 PESQUISA DOCUMENTAL
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Segundo Ronie (2009), a coleta de dados via documentos € muito vasta e € amplamente
utilizada para pesquisas e atualizacdes sobre diversos temas. A pesquisa documental € um
método com muita variedade, pois atualmente é possivel encontrar documentos e artigos
tanto na forma fisicos e forma digital, servindo para acrescentar ainda em seu

conhecimento.

1.6.1.5 PESQUISA NA INTERNET

Segundo Lima (2001), muita utilizada atualmente a pesquisa na internet € um método de
coleta de dados através de internet, utilizando web sites onde é possivel encontrar
informacgBes sobre o assunto escolhido em arquivos, documentos, postagens, videos,
debates, e entre diversas outras formas. Esse método possui uma ampla variedade de
conteudo, sendo disponivel em qualquer linguagem e de livre acesso para qualquer pessoa.
Utilizamos essa coleta em grande parte do nosso projeto, principalmente na pesquisa das

novas solucdes para o problema existente.

1.6.2 ANALISE DE DADOS
1.6.2.1 ESTUDOS DE CASO

Os estudos de caso sdo uma abordagem de pesquisa que permitem uma investigacao
aprofundada sobre um assunto especifico, oferecendo subsidios para novas investigacdes
sobre a mesma tematica. Segundo Yin (2015), essa estratégia de pesquisa responde as
perguntas "como” e "por que", focando em contextos da vida real de casos atuais. O estudo
de caso € uma investigacdo empirica que compreende um método abrangente, com coleta
e analise de dados.

Para André (2013), o estudo de caso &€ um meio de organizar os dados, preservando do
objeto estudado o seu carater Unico. Existem diversos tipos de estudos de caso que podem
ser aplicados em areas diversas, e serao detalhados mais a frente.

Essa técnica foi utilizada na etapa de analise da dados, juntamente com todos 0os membros

da equipe, com o objetivo de identificar detalhes do projeto.

1.6.2.2 ANALISE SWOT

A andlise SWOT é uma técnica amplamente utilizada para identificar as forcas,
oportunidades, fraquezas e ameacas de uma empresa ou de um determinado projeto.
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Embora seja comumente usada por organizacdes de pequenas empresas a grandes
corporacOes, essa técnica também pode ser usada para fins pessoais e profissionais.

A analise SWOT é uma ferramenta Util para identificar fatores internos e externos que
afetam o desempenho de uma empresa ou projeto e auxilia no desenvolvimento de
estratégias e planos de acdo para maximizar pontos fortes e oportunidades, minimizar
pontos fracos e eliminar ameacas. A analise SWOT pode ser simples e rapida de executar,
mas requer uma analise cuidadosa e aprofundada para produzir resultados precisos e uteis.
Essa analise foi utilizada com o objetivo de levantar os principais pontos negativos de
acordo com a problemética atual sobre a atualizacéo de telas do AMR Clean.

As Forcas (Strengths) sdo as caracteristicas internas da organizacao que a colocam em
vantagem sobre seus concorrentes. Elas podem incluir recursos financeiros sélidos, equipe
gualificada, marca forte, boa reputacao, processos eficientes e uma ampla base de clientes
leais. Ao identificar e alavancar essas forcas, a organizacdo pode maximizar suas
vantagens competitivas.

As Fraquezas (Weaknesses) sao as caracteristicas internas que limitam o desempenho da
organizacao e a colocam em desvantagem em relacdo aos concorrentes. Elas podem incluir
falta de recursos financeiros, equipe inexperiente, falta de reconhecimento de marca,
problemas de qualidade, falhas de gestéo e outros fatores que possam impedir 0 sucesso
da organizacdo. Ao identificar essas fraquezas, a organizacdo pode trabalhar para corrigi-
las ou minimiza-las, a fim de melhorar sua posicdo no mercado. Segundo Chiavenato e
Sapiro (2003), sua funcédo é cruzar as oportunidades e as ameacas externas a organizacao
com seus pontos fortes e fracos.

As Oportunidades (Opportunities) sdo fatores externos que oferecem possibilidades de
crescimento e sucesso para a organizagdo. Elas podem incluir mudancas no mercado,
evolucao de tecnologia, mudancas demogréficas, expansédo geografica, novas parcerias ou
outros fatores que possam ser aproveitados para impulsionar a organizagao para a frente.
Ao identificar essas oportunidades, a organizacdo pode desenvolver estratégias para
aproveita-las, criando assim uma vantagem competitiva.

As Ameacas (Threats) séo fatores externos que representam desafios e riscos para a
organizagdo. Elas podem incluir aumento da concorréncia, mudangas na regulamentacgéo
governamental, crises econdmicas, mudancas na preferéncia dos consumidores, entre

outros fatores que podem prejudicar a posi¢ao da organizacdo no mercado. Ao identificar
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las ou neutraliza-las, protegendo assim sua posi¢cao no mercado.

Na figura 1, um exemplo uma representacdo grafica da matriz SWOT:
555

Figura 1: Exemplo matriz SWOT

Fonte: Canva (2023)

1.6.2.3 BRAINSTORMING

O brainstorming de Doyle (2029) conhecido também como “tempestade de ideias”, € uma
técnica que tem como objetivo ajudar as pessoas a encontrar inimeras solucdes criativas
para diferentes tipos de problema. O brainstorming consiste em uma atividade em que um
grupo entre 3 a 10 pessoas discutem um problema especifico, visando encontrar as
possiveis solucdes para este problema, uma das pessoas sera o facilitador, na sequéncia
todos do grupo dirdo suas ideias sobre possiveis solucdes sobre o problema.

De acordo com Alex Osborn (1941) o desenvolvedor da “tempestade de ideias” possui
algumas regras, séo elas: E proibido fazer criticas ou julgamento as ideias apresentadas,
ideias ousadas, inovadoras e “fora da caixa” sdo muito bem-vindas, manter o foco na
guantidade de ideias geradas (quanto mais melhor), construir ideias a partir de outras ideias
(aperfeicoamento), defina os problemas a serem resolvidos com clareza e objetividade.

No presente estudo foi utilizado a tempestade de ideias, no dia 29 de margo de 2023, tendo
como participantes André Foggiato Santos, Eric Mickos, Eduardo Henrique Santos, Felippe
André Stephanes Valvassori, Gian Weslei Feder, Kevin William da Silva Duran, tendo como
objetivo encontrar e distribuir ideias sobre a falta de acessibilidade nas telas apresentada
pela , tendo em vista que no dia 29 de marco de 2023 foi feito uma pesquisa de campo

sobre a empresa. Com a tempestade de ideias, foi feito um consentimento onde o problema
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telas operacionais do AMR Clean.

1.6.3 PLANO DE ACAO
1.6.3.1 METODOLOGIA 5W2H

O método 5W2H é uma ferramenta de planejamento que tem como objetivo ajudar a definir
e detalhar um plano de acéo ou projeto. As sete letras que compdem a sigla representam
sete perguntas que devem ser respondidas para ajudar a definir o projeto de forma clara e
completa. Para cada avango € necessario um questionamento como O que, por que,
guando, como e entre outras consideracdes as quais sao de extrema importancia para a
utilizacéo e precisédo neste método. (GODQY, 2012)
Em muitos casos, como ha varios questionamentos durante o processo, sdo usados
planejamentos verbais ou até mesmo aplicados em tabelas ou planilhas.
Para um maior entendimento dos gestores € mais comum o uso de tabelas e planilhas em
varias areas da empresa que precisam gque sejam avaliadas durante o desenvolvimento
desse projeto.
Essa ferramenta possui a vantagem de ser muito simples e organizada, sendo dividida em
sete perguntas, conforme ilustrado na tabela 1:

Tabela 1: Exemplo Tabela 5W2H

O que Quem Quando Onde Porque Como Quanto
(What) (Who) (When) (Where) (Why) (How) | (How much)

Fonte: ESCOLAEDTI (2023)

1.7 FUNDAMENTACAO TEORICA
1.7.1 USABILIDADE
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Para Krug (2008), a usabilidade tem como principio garantir que algo funcione bem, ou seja,

gue uma pessoa/usuario com habilidade e experiéncia comum consiga utilizar algo com
facilidade para seu propésito sem que fique frustrada.

Dias (2003) ainda destaca que um sistema pode ser considerado amigavel para um usuario 2
e ndo tdo amigavel para outro, ja que os propositos de um usuario sao diferentes do outro.

Sendo assim, a interface é vista de formas diferentes de acordo com quem a utiliza.

1.7.2 ACESSIBILIDADE

Acessibilidade na web é a possibilidade de que o usuério utilizando um software ou
hardware que necessita de conteldo web possa entender e interagir com o conteddo sem
gue haja desvantagens para si. A acessibilidade ainda tem como principio assegurar que
as pessoas tenham direitos de inclusdo na sociedade, independente de deficiéncias,
barreiras de linguagem, geograficas etc. (THATCHER et al., 2002Segundo o W3C (2019),
a Web pode ser utilizada por pessoas em diferentes contextos, seja usuarios com
deficiéncia, incapazes de ouvir, ver, se deslocar, que néo falem fluentemente o idioma do
conteudo, ou até mesmo dificuldades em ouvir/ver de acordo com o0 ambiente em que estao.
Utilizar padrées de acessibilidade na web e em sistemas traz beneficios para diversos

grupos, e para toda a Internet (HULL, 2004).

1.7.3 COMUNICABILIDADE

Para que o usuario possa ter uma boa interagdo com o sistema € desejavel que os
Designers removam as barreiras da interface que impedem do usuario de interagir, assim
gerando uma melhor acessibilidade que torne o uso mais simplificado, gerando assim uma
plataforma que comunique ao usuario as suas concepcodes e intengbes ao conceber o
sistema interativo (BARBOSA, SILVA, 2010, p. 36).

Barbosa e Silva (2010, p. 40) enfatizam a importancia da comunicabilidade com a
expressédo adequada do Designer em seu projeto, logo que quando bem-feita, o usuario

podera usufruir do sistema com um aprendizado facil.

1.7.4 DESIGN
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Heskett (2008) faz um trocadilho, dizendo que: “O Design é fazer o Design de um Design
para produzir um Design”.

Design seria dimensionar uma estrutura entendendo como 0s elementos visuais se
comportam nos varios meios de comunicacao visuais. O Design ndo € apenas se preocupar
com a estética, mas com sua funcédo, com sua ergonomia visual, em aplicacdes planas e
nao planas. (WOLLNER, 2003).

1.7.5 HEURISTICA DE NIELSEN

O Método de Avaliacao Heuristica foi criado por Jakob Nielsen depois de encontrar
varios problemas relacionados a usabilidade em interfaces. Normalmente utiliza-se estes
métodos em paginas Web, pois este ajuda na descoberta de problemas de usabilidade em
interfaces levando em consideracdo as dez heuristicas de Nielsen (BARBOSA, SILVA,
2010, p. 38). Estas sdo as 10 heuristicas de Nielsen (1994):

1. Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre informar ao usuario o que
esta acontecendo, por meio de feedback adequado em tempo real.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: A linguagem e o0s conceitos do
sistema devem corresponder a linguagem e aos conceitos do mundo real.

3. Controle e liberdade do usuario: O usuério deve ter sempre a op¢ao de cancelar ou
desfazer uma acéo, e o sistema deve fornecer saidas claras para o usuario.

4. Consisténcia e padrfes: O sistema deve seguir uma padronizacdo em seu Design,
para que 0s usuarios possam se sentir confortaveis e familiarizados com a interface.

5. Prevencgéo de erros: O sistema deve ser projetado de forma que 0s erros sejam
evitados, ou pelo menos minimizados, por meio de mensagens de erro claras e
informativas.

6. Reconhecimento em vez de memorizacgdo: O sistema deve minimizar a memorizacao
gue o usuario teria, ao invés disso, exibir informacdes e op¢gbes em vez de exigir que o
usuario as lembre.

7. Flexibilidade e eficiéncia na utilizagdo do sistema: O sistema deve permitir que 0s
usuarios realizem tarefas de maneiras diferentes, permitindo a customizacdo e a reducao

de passos desnecessarios.
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necessarios para o usuario realizar a tarefa.

9. Ajudar o usuario a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: O sistema deve fornecer
mensagens de erro claras e diretas, auxiliando o usuario a compreender o problema e a
encontrar solucoes.

10. Documentacdo: O sistema deve ser acompanhado de documentacdo adequada,
fornecendo ajuda e instru¢des aos usuarios quando necessario.

Nielsen (1994) ainda explica a importancia de utilizar este método com um grupo de trés a
cinco avaliadores, pois assim, eles conseguirdo encontrar todos os problemas relacionados
a usabilidade do software. Preece et al (2005) acrescenta que esta avaliacdo deve ser
direcionada aos problemas dos usuarios e que o0 produto ndo precisa estar

necessariamente pronto para a aplicacdo do método.

1.7.6 AFFORDANCE

Affordance é um termo desenvolvido por Gibson (1977), que define o termo por um conjunto
de caracteristicas que se referem a tudo o que um ambiente ou artefato pode proporcionar
ao individuo e assim evidenciam o que é possivel ser feito com ele. O mesmo acontece
com a interface e o usuario. A juncao de caracteristicas de hardware e de software que sdo
perceptiveis ao usuario indica para um conjunto de fun¢des que podem ser realizadas com
0 sistema interativo, e também as formas de realizar essas fun¢cdes manipulando os
elementos da interface (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 27).

O Affordance é muito importante para indicar o uso adequado dos botdes e elementos

interativos de um software.

1.7.7 CONSISTENCIA

A consisténcia € intuitivamente reconhecida como um recurso facilitador de aprendizagem
(PREECE, 2005). A vantagem de um software consistente estd no fato de permitir a

generalizacdo pelo usuéario, que uma vez aprendido parte do sistema, € capaz de

compreender o resto do sistema.
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A consisténcia em um sistema permite que comandos e a¢des manifestos pela interface
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possam ser realizados por meio de poucas regras e comandos, portanto, faceis de se
aprender e reter (NIELSEN, 1994).

Um sistema deve ser consistente quanto a sua utilizacdo e também na sua plataforma de
hardware e software (NIELSEN, 2003).
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1.7.8 MAPEAMENTO

Para Norman (2013) a definicdo de mapeamento é o relacionamento entre duas coisas,
nesta ocasiao, o relacionamento entre os controles da interface e suas respectivas agoes.
A utilizacdo de controles e botbes precisa ser simples de ser compreendida, mas se for
necessario podem ser utilizados simbolos para orientar o usuario. Se um mapeamento
seguir padrdes culturais e naturais, irdo ser entendidos mais facilmente pelo usuario
(NORMAN, 2006).

Um bom mapeamento proporciona um relacionamento assertivo entre o usuario € 0
produto. Por exemplo, ao girar um botdo de volume no sentido horéario, o volume ir4
aumentar e ja no sentido anti-horério, ira diminuir. O mapeamento da posi¢cédo dos botdes e

controles deve estar alinhado com a orientacéo ou dire¢cdo da acao realizada (LIMA, 2001).

1.7.9 FEEDBACK

A retroatividade do usuario perante os resultados do projeto € denominada como
“Feedback”.

O feedback é de suma importancia em uma organizacédo quando o objetivo € a melhora no
desempenho e experiéncia do usuério, possibilitando a implementacdo de novos recursos
visando a melhora da fluidez e eficacia na utilizacdo do software.

A coleta dos dados dos usuarios deve ser eficiente e objetiva, utilizando métodos como
pesquisas qualitativas e quantitativas, que esta associado a divisdo da coleta de dados.
Deste modo, a qualitativa visa a obtencdo de dados relacionados a sugestdes, habitos,
comportamentos e preferéncias, enquanto a quantitativa, busca coletar dados mensuraveis
e comparativos, como percentual, média e desvio padrdo. Além de métodos que facilitam
e melhoram a manipulacdo dos dados, € necessario a utilizacao de ferramentas para este

processo.
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De acordo com Lanutti (2019), durante o desenvolvimento de um projeto, pode ocorrer de
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chegar-se a uma ‘alternativa tecnicamente perfeita’, mas que apresente problemas de
usabilidade ou de agradabilidade. Nestes casos, 0 projetista deve gerar novas alternativas,
gue proporcionem maior interacao produto-usuario e, que integrem critérios emocionais.
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1.7.10 VISIBILIDADE

Teixeira (2014, p. 1) define o termo visibilidade de forma simples: “Apesar do estrangeirismo
gue deu origem a sigla UX (User eXperience), o termo € bem mais simples do que parece:
Experiéncia do usuario. Experiéncia de quem usa”.

O conceito de visibilidade em UX, é a competéncia que o sistema tem ao informar o que o
usuario deve realizar. O contetdo visual de um sistema deve possuir 0s atributos essenciais
sendo: aprendizagem, eficiéncia, memorizacéo, administracédo de erros e satisfacédo. Boas
praticas de layout consistente, e padréo visual resultam na eficiéncia da visibilidade.

Para Norman (2006) o design centrado no usuario deve ser pautado através das

necessidades dele, tornando os produtos compreensiveis.

1.7.11 RESTRICOES

A experiéncia do usuério esta ligada a principios da psicologia, que afetam diretamente a
relacdo do usuario com o sistema. Esses principios, devem estar alinhados com a
satisfacdo do usuario, com isso, é essencial a utilizacdo das técnicas e leis que impactam
a usabilidade.

Em diferentes sistemas é utilizado restricbes diversas, em contraponto, um software sofre
restricdes quando o objetivo € a otimizacdo do Design, as restricbes se baseiam em
padroes que devem ser evitados, como desorganizacdo de cores, desalinhamento de
elementos visuais, Design nao responsivo, usabilidade contraintuitiva e antiga.

Conforme Boueri (1989), existem certas exigéncias “psicossomaticas” que também devem
ser associadas e consideradas no processo de Design. Dentre essas exigéncias, os fatores
de méa usabilidade s&o os que apresentam os maiores indices de ndo adequacao do usuario

ao produto/sistema.

1.7.12 DALTONISMO
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Para Pereira (2021) o daltonismo, também conhecido como discromatopsia, é a dificuldade
de distinguir e diferenciar determinadas cores. Resultante de mutacdes genéticas que
afetam os pigmentos sensiveis a cor nos cones da retina, existem diferentes tipos de
daltonismo, como protanomalia, deuteranomalia e tritanomalia. Essa condicéo pode causar
dificuldades na vida cotidiana, como a distincdo de sinais de transito, e requer
conscientizacdo e estratégias de adaptacdo para melhorar a qualidade de vida dos
afetados.

De acordo com IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), aproximadamente
23,9% da populacao brasileira possuem algum tipo de deficiéncia, o que equivale a 45,6
milhdes de pessoas, por isso a acessibilidade é tdo importante, ainda mais em um mundo
globalizado e tecnoldgico. Por outro lado, o daltonismo, no Brasil atinge cerca de 8,35
milhdes de pessoas e 350 milhdes de pessoas no mundo, sendo a grande maioria homens
devido a fatores hereditarios.

O Daltonismo é composto por 3 principais tipos, sendo eles:

Pronatomalia: Deficiéncia parcial no cone da luz vermelha. Sendo assim, cores quentes
podem se assemelhar ao marrom e tonalidades de verde podem ficar desbotadas.
Deuteranomalia: Na deuteranomalia, tonalidades esverdeadas ficam acinzentadas, pois ha
uma deficiéncia parcial no cone da luz verde.

Tritanomalia: Na tritanomalia, cores azuladas e amarelas sdo dificeis de distinguir. A
sensibilidade aos comprimentos de onda de luz associados ao azul € reduzida, o que pode
causar dificuldade em perceber diferencas sutis entre essas cores. Além disso, algumas
tonalidades de azul podem parecer mais esverdeadas para pessoas com esse tipo de

daltonismo. Isso acontece porque ha uma deficiéncia parcial no cone da luz azul.

Na figura 2 abaixo é possivel ver as diferencas das cores entre alguém sem e com todas

as variantes de Daltonismo:

Figura 2: Classes de Daltonismo
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Fonte: Autores (2023)

1.8 CONHECENDO A INDUSTRIA

Nesse tdpico serdo apresentados a histéria e situacdo atual da empresa, além da

problematica das atuais telas do produto AMR Clean.

1.8.1 HISTORIA

E uma empresa cujo com o objetivo de fornecer solucdes através de seus respectivos
produtos tecnolégicos no ramo da automacao e robotica.

Localizada no bairro Roseira em Séo José dos Pinhais - PR, a empresa busca desenvolver
0 seu trabalho de forma eficaz, agregando seus valores e principios dentro da sua
especialidade, nas areas da mecanica elétrica e mecanica eletronica.

Foi fundada em 2002 e prestava servigos de automacao industrial, em 2006 realizaram uma
série de servigos para a Renault e ja recebiam certo reconhecimento dentro de seu ramo,
em 2009 desenvolveram seu primeiro produto préprio, um AGV (Veiculo Autbnomo Guiado)
entregue para a DURR. Seguiram desenvolvendo e entregando AGV’s no cenario nacional
até que em 2012 tiveram seus produtos vendidos para empresas italianas com destaque
para a GME. Seguiu aumentando sua linha de produtos, desenvolvendo mais AGV’s e

AMR’s, tendo em 2016 uma familia (linha) com 6 produtos. Atualmente, a equipe da
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desenvolvimento da empresa.

1.8.2 RAMO

A empresa atua ha 21 anos no ramo da automacdo industrial, produzindo veiculos
autbnomos capazes de realizar diversas atividades. Seus principais produtos sdo os AGVs
e 0s AMRs que atuam principalmente em empresas da area automobilistica, atendendo as
necessidades de grandes nomes do mercado como Volkswagen e Volvo. Além da producéo
dos AGVs e AMRs, realiza prestacdo de servico, como a automacdo de processos
industriais e a manutencao desses servicos.

Os robds AGV séao equipados com sensores, sistemas de navegacao e controladores que
Ihes permitem se movimentar sem intervencao humana. Podem seguir rotas predefinidas e
desviar de obstaculos, como paredes, equipamentos e pessoas. Alguns modelos sao
capazes de carregar e descarregar materiais, bem como se comunicar com outros sistemas
em tempo real.

Os rob6s AGV podem ser personalizados para atender as necessidades especificas de
uma instalacéo, o que os torna uma opcéao versatil e flexivel para a automacao de transporte
de materiais. Eles oferecem muitos beneficios, como maior seguranca, maior eficiéncia,
reducdo de erros, menor tempo de ciclo e menor custo operacional, seus principais usos
sdo 0os AGVs rebocadores, arrastadores e transportadores.

A principal diferenca entre AMRs e AGVs é que os AMRs sao projetados para serem mais
flexiveis e adaptaveis a mudancas no ambiente de trabalho, enquanto os AGVs geralmente
seguem rotas fixas.

Os AMRs sédo equipados com sensores, sistemas de mapeamento e planejamento de
trajetéria, e uma unidade de processamento central que lhes permite se moverem de forma
autbnoma e evitar obstaculos em tempo real. Estes robés podem ser programados para
realizar uma variedade de tarefas diferentes, como transporte de materiais, coleta de dados

e inspecao.

1.8.3 SITUACAO ATUAL DA EMPRESA

O AMR Clean é um dos equipamentos desenvolvidos pela empresa, robé esse que nao

necessita de estrutura com trilhos magnéticos para se locomover, ndo fazendo uso desta
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reconhecimento do local onde iréa atuar.

O AMR Clean utiliza dos dados do reconhecimento com objetivo de gerar um mapa em que
ele podera se locomover e realizar manobras caso haja uma interrupcdo em seu trajeto.

A Figura 3 apresenta o AMR Clean:

Figura 3: AMR Clean

Fonte: Autores (2023)

O problema atual com o robd pode ser em suas telas operacionais, que fazem a interacao
humano-computador (IHM). Estas telas podem apresentam alguns problemas de
usabilidade, gerando uma experiéncia negativa para o usuario, que podera ficar insatisfeito
com o produto durante seu uso.

As figuras de 1 a 10 apresentam as telas utilizadas na empresa atualmente.

Figura 1: Tela Login Manutencéo

Selettra \ \ . &=

95999@

|m

Fonte: (2023)
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Fonte: (2023)

Figura 3: Tela Menu Alertas
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Fonte: (2023)

Figura 4: Tela Receitas

Fonte: (2023)

Figura 5: Tela Gerenciar Pontos
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Fonte: (2023)

Figura 6 :Tela Inicio

Fonte: (2023)

Figura 7: Tela Mapa Gravar

Cadernos de Graduagdo Inova +, UniSenai, Sdo José dos Pinhais/PR, V. 4, N. 2, p. 548-596, jan/jun. 2023



Cadernos de Graduacdo

foni SENAIrr

INOVA +

Fonte: (2023)
Figura 8: Tela Receitas
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Fonte: (2023)

Figura 9: Tela Gerenciador de Pontos
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Fonte: (2023)
Figura 10: Tela Inicio Mapa
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O objetivo do trabalho é realizar um novo protétipo das telas do AMR Clean. Este prototipo
devera apresentar um visual aprimorado e uma melhor usabilidade e acessibilidade para o
software em geral.

Foi utilizado da matriz SWOT para exemplificar o problema, dividindo em Forcas,
Oportunidades, Fraquezas e Ameacas. A problemética principal do trabalho encontra-se
nas partes Fraguezas e Ameacas que estdo ligadas as telas/interface do AMR Clean.

A Figura 4 uma imagem da matriz SWOT:

Figura 4: Matriz SWOT

8 -

A empresa e especializada em automacdo
de robos industriais e tem uma equipe de
especialistas em desenvolvimento de
interfaces de usuario.

n Fraquezas

Por ndo ter uma funcionalidade melhor
em suas telas, para melhor entendimento
das necessidades dos dlientes, podera
acabar prejudicando a qualidade do
produto final, resultando em erros

Oportunidades n

identificar oportunidades para
melhorar as interfaces de usuario,
tornando-as mais intuitivas e faceis de
usar, 0 que pode aumentar a eficiéncia
e a produtividade dos funcionarios da
fabrica

Ameacas

Empresas concorrentes podero
estar utilizando interfaces mais
intuitivas podendo ganhar clientes
da empresa

Fonte: Autores (2023)
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1.8.3 BENCHMARKETING
Visando a problematica existente na empresa , foi analisado algumas ocorréncias

semelhantes em outras empresas através de estudos de casos.
1.8.3.1 — ESTUDO DE CASO 1: AIRBNB

QUADRO 1 — Estudo de Caso 1.

f UniSENAIPR

Fonte Lucena, Matias. 2021
Qual erao Crise na empresa devido a pandemia no comeco de 2020.
problema?

O que foi feito?

Uma reestruturagdo inteira no site, eliminando informagdes
para otimizar o tempo de navegacéao e deixando a
experiéncia mais direta e mais rapida entre os fluxos de
escolha do andncio e a realiza¢do da compra.

Como foi feito?

Utilizado como base o estudo do UX Multicultural, focando
em usabilidade e flexibilidade.

Quando foi feito?

2020

Resultados obtidos

Resulto no aumento e a reconquista de clientes antigos,
fazendo a empresa sobreviver ao periodo pés pandemia.

Observacoes

A empresa entrou para a historia com esse caso de

sucesso bilionario

Fonte: Autores (2023)

1.8.3.2- ESTUDO DE CASO 2: REDE DE CINEMA CINESERCLA

QUADRO 2 — Estudo de Caso 2.

Fonte SOUZA, Jaquelline Florencio de, 2022.
Qual erao Sistema de compras por token de autoatendimento do
problema? cinema néo € de facil uso, € apresentada a tela inicial, mas

nao deixa claro quais os préximos passos a serem
tomados durante a jornada de compra, apresentando
icones grandes, confusos, sem sinergia entre si nao
indicando os campos que necessitam serem preenchidos
ou escolhidos, dificultando a compra do usuario.

O que foi feito?

Reformulagdo estética e visual do totem, melhorando sua
ergonomia e facilidade de entendimento e uso das telas
durante a compra.

Como foi feito?

Com pesquisa de campo com usuarios que estavam no
local e andlise através das Heuristicas de Nielsen, apés
isso o totem foi reprojetado ergonomicamente para
favorecer a postura do corpo durante a compra e
visualmente para que as telas fossem de facil uso e
entendimento durante a compra através do software
inventor.

Quando foi feito?

2022.

Resultados obtidos

Melhorias estéticas e visuais que conectam o usuario
facilmente com as etapas a serem seguidas durante a
jornada de compra, a fim de aumentar a quantidade de
vendas com o sistema de vendas por totem.
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Observacdes

Desenhos técnicos, reformulacéo total das telas a fim de
deixa-las mais limpas e modernas, apresentacao de
diversas solucdes para o formato fisico do totem.

Fonte: Autores (2023)

1.8.3.3 - ESTUDO DE CASO 3: AMERICAN GLASS PRODUTS

QUADRO 3 — Estudo de Caso 3

Fonte Entrevista com André Victor Stephanes Valvassori,
Programador Pleno na American Glass Products do Brasil,
realizado no dia 07/05/2023

Qual erao Tela com muitas etapas para realizar um processo

problema? industrial, 0 que gerava uma perda de tempo

O que foi feito?

Automatizado duas etapas do processo

Como foi feito?

O software realiza automaticamente essas duas etapas
gue foram automatizadas.

Quando foi feito?

2019

Resultados obtidos

Otimizacdo do tempo de utilizacdo do sistema pelo usuario
na fabrica

Observacdes

Nas proximas etapas sera sempre analisado a opcao de
reduzir as agcdes do usuario no sistema

Fonte: Autores (2023)

1.8.3.4 - ESTUDO DE CASO 4: NETSHOES

QUADRO 4 — Estudo de Caso 4

Fonte OUL. 2020.
Qual erao Usuérios desistindo das compras, com dificuldade em
problema? encontrar e comprar produtos.

O que foi feito?

Testes de usabilidade.

Como foi feito?

Com testes, em formato A/B, ou seja, apenas uma pagina
sofreu alteracdo, ou apenas um grupo teve acesso as
novas paginas.

Quando foi feito?

Entre 2014 e 2016.

Resultados obtidos

Logo apos os testes e validacdes, a Netshoes obteve um
crescimento de 2% de sucesso no uso da plataforma com
a conversdo dos novos métodos.

Observacoes

Para que fosse possivel alcancar o sucesso no uso das
telas, o layout teve que ser mudado, agora ele é mais
limpo e moderno, que facilita a leitura do usuério, e os
botdes também sofreram alteracdes, todos os botdes “call
to action” (chamada para acgao) estdo mais definidos e
perceptiveis.

Fonte: Autores (2023)

1.8.3.5- ESTUDO DE CASO 5: WALMART

QUADRO 5 — Estudo de Caso 5.

Fonte Kruger, Guilherme. 2015

Qual erao Dificuldade na visibilidade e usabilidade na pagina do

problema? Walmart, que afetava negativamente a experiéncia do
usuario com o sistema.
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O que foi feito? Por meio de testes e levantamento de requisitos, foi criado,

maneiras de identificar a melhor modificacao a ser aplicada

na pagina.

Como foi feito? Entendendo o momento do usuario perante a usabilidade,

com isso foi retirado detalhes que ndo havia necessidade

de uso, além de mudancas de resolucéo de tela e menu. 572

Quando foi feito? 2013.

Resultados obtidos Melhora na interag&o do usuario, trazendo otimizagdes nas

compras e reduzindo a taxa de abandono.

Observacdes Para que o Walmart sustentasse a reputagéo na posi¢cao

dos maiores varejistas online da América latina, foi

construido etapas e adotado praticas utilizadas de design

responsivo, minimalista e agradavel, onde possibilitou a

adequacao dos usuarios ao sistema, pratica conceituada

como "Efeito da usabilidade estética" em UX design.
Fonte: Autores (2023)

1.8.3.6 — ESTUDO DE CASO 6: NEXTEL

QUADRO 6 — Estudo de Caso 6

Fonte CALLIS, Ana Gabriela de. 2019

Qual erao Demora no atendimento de clientes e alto custo na
problema? contratacao de funcionarios.

O que foi feito? Foi implementado o “TalkBots”, uma solugao de

inteligéncia artificial para o atendimento de clientes em seu
site. O mesmo tira davidas, auxilia na retencao de clientes,
faz cobrancas e entre outras funcoes.
Como foi feito? O rob0 responde os clientes através de voz e texto. Foram
realizados alguns testes com ele em setores menores
antes de implementa-lo em mais areas.
Quando foi feito? 2017
Resultados obtidos Todos os setores implementados ganharam mais eficiéncia
e foram economizados cerca de 95% de custos que eram
realizados por humanos.
Observacdes A empresa utiliza o robd para questbes mais simples e
frequentes, questdes mais complexas ainda séo realizadas
atraves de suporte humanitario.

Fonte: Autores (2023)
1.8.4 ALTERNATIVAS DE SOLU(;AO

Utilizando andlises através da metodologia SWOT, levantados pontos relacionados a
fraguezas e as ameacas referente a probleméatica apresentada pela . A figura 5 apresenta
esses topicos negativos e uma possivel solugdo para cada uma.

Figura 5: Alternativas
AMEACAS E FRAQUEZAS DA
SWOT ALTERNATIVA DE SOLUCAO
Simplificar a interag&o do sistema com o
usuario
eliminando complexidades desnecessarias na
usabilidade do usuério, tentando reduzir a
guantidade de processos manuais nas tarefas.

N&o possuir uma funcionalidade
otimizada em suas telas
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Avaliacédo das necessidades dos usuarios.
. . Comecando entendendo as necessidades
Entendimento das necessidades . L .

e expectativas dos usuarios ao utilizar suas

dos clientes ineficientes . .
telas baseadas em pesquisas, entrevistas
ou testes de usabilidade.

Otimizacao e organizacao da estrutura e do 573

layout,
para garantir que as informacdes mais
Menos procura de mercado, importantes
pois empresas concorrentes sejam destacadas e apresentadas de forma
podem clara
utilizar interfaces mais intuitivas e intuitiva. Utilizando a hierarquia visual e
simplificando a interface para que a
usabilidade

fique clara e intuitiva

Melhora na consisténcia visual, trazer em toda

a aplicacdo um design consistente, utilizando

Perda de clientes paleta de cores coerente, fontes legiveis e a

linguagem visual padronizada em toadas
as telas do sistema.

Fonte: Autores (2023)

1.9 PLANO DE ACAO

Na presente proposta e apontamento de melhorias nas telas da foi utilizado o ColorADD,
criado por Miguel Neiva, designer portugués, em 2008, sendo o primeiro sistema de
identificacdo de cores no mundo. Utilizando deste sistema que funciona a partir de trés
simbolos que representam as cores primarias, é possivel gerar mais cores e tons. O Color
ADD pode ser utilizado em qualquer projeto, lugar em que ha informacao passada pela cor.

Na figura 6 € mostrado como ¢ feito a utilizacdo dos simbolos:

Figura 6: Utilizag&o dos simbolos
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Fonte: ColorADD (2022)

Na figura 7 € possivel ver alguns exemplos de utilizacdo desse sistema:

Figura 7: Exemplos de Utilizagdo

MUNICIPIO DE GONDOMAR
S ECOCENTRO ‘,“ % ECOCENTRO DA CAL
L 1 LK 2 ) POVOADE VARZIM

&) cotoraonnemerno, .

Fonte: ColorADD (2022)

Além de ser uma proposta para a 0 uso do ColorADD foi utilizado nos protétipos e nos
apontamentos de melhoria.
Nas telas atuais da ha poucos lugares que afetam o usuario dalténico, porém ha espacos

gue poderiam ser alterados para que haja uma maior incluséo.
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1.9.1 SUGESTAO DE TELAS

Na figura 8 da tela inicio estda marcado em azul os pontos a serem melhorados:
Figura 8: Tela Inicio (Atual)

@@ selettra \ \ ~o
AR @ e o
Ny '
-l P pon L0 aQ
@ val®p P pomo 20
valBp P A L©
& al® P P pens L ®
NE v :-::": L
(a) ) T .
B .(ugao-ftxau;k Legendss &
4 ok L4 e )

Fonte: (2023)

Nos espacos selecionados em azul € possivel ver que todas as informacfes sao
representadas por cores em circulos. Na figura 9 € possivel ver como um usuario dalténico
visualizaria esta informacéao:

Figura 9: Representagéo das cores da tela inicial

Sem Daltonismo . . .
Deuteranopia . . .
Protanopia . . .
Tritanopia . . .

Fonte: Autores (2023)
Na figura 9 € perceptivel o problema, pois 0 usuario que possui Deuteranopia (deficiéncia

no cone que capta a cor verde) tem dificuldade em distinguir o laranja e o verde utilizados,

0 usuario que possui Protanopia (deficiéncia no cone que capta a cor vermelha) também
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possui dificuldades. Uma solucéo seria alterar o formato de circulo, como representado na

figura 10:

Figura 10: Solugdo em Formas geomeétricas

:"
>3 B 8 8
B Nova Receita
[] ® P Pontol HF® va il
2P Ponto_1 F® va
2
@ 3P  Ponto_1 H® va
0&3 ® 4P Ponto_l F® va ‘
.)_ » v ponto_4
W 5P Ponto_3 F® va ponto_1  ponto_2 pu.nm_S
@ 6P Ponto_1 F® va — I
ADICIONAR Legendes
©® Segue direto Fean ==

M Etapa de TimeOut

Fonte: Autores (2023)

Usando outras formas é possivel informar ndo sé com cores. Mesmo que 0 usuario assimile

as cores, as formas seréo diferentes, logo a informagéo sera mais bem adquirida.

1.9.2 ESPACAMENTO

Para Gabriel Silvestri(2020), designer UI/UX, o espagcamento é a principal elemento dentro
dos principios de Design de Interfaces. Definir um bom espacamento e uma escala € muito

importante para manter consisténcia na interface, com uma maior padronizacao do sistema.
A figura 11 € uma das telas atuais do AMR Clean, o login na aba manutencéao.

Figura 11: Tela Manutencgé&o (Atual)

Cadernos de Graduagdo Inova +, UniSenai, Sdo José dos Pinhais/PR, V. 4, N. 2, p. 548-596, jan/jun. 2023



Cadernos de Graduacdo

%\\\

UniSENAIPRr

INOVA +

/ ITEM 1 =

;@S_el eitra S W GO

|140px
& ITEM 2

687px

ColorADD
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@ - - m
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Fonte: (2023)

Na tela atual foi apontado 3 itens importantes que podem ser otimizados, para isso foi
utiizado o ColorADD, tendo assim uma melhor explicacdo da problematica com
acessibilidade.

No Item 1, o qual esta em amarelo, é mostrado o tamanho aproximado do menu atual. Ja
no Item 2, em azul, é possivel observar alguns espacamentos aproximados entre as formas
da interface. E perceptivel que o login ndo esta no centro da tela e que seus espacamentos
ndo estdo padronizados. Por fim no Item 3, em vermelho, é retratado um problema de
atualizacao/carregamento do sistema que fica em cima de um dos botdes da interface.

Na Figura 12 é apresentada a Tela Proposta com pontos destacados na tela analisada:

Figura 12: Tela Manutencgao (Proposta)
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213px

4 ITEM 2 .
Fazer Login
48px

USUARIO
~ 4px

Sheny 212px

Fonte: Autores (2023)
E possivel observar que foi utilizada as mesmas cores para apontamento de possiveis

melhorias. No Item 1 foi diminuido a altura do menu em relacdo a tela, pois como o menu
fornece apenas uma informacéo, a porcentagem da bateria, ndo € necessario que ocupe
um grande espaco. Antes 0 menu ocupava aproximadamente 22% da tela total, no protétipo
15%.

No Item 2, foi utilizado da escala ou sistema espacial, que tem esta ordem:
4px,8px,16px,32px,64px,128px,256px e assim por diante. Com isso é possivel padronizar
a interface garantindo uma melhor experiéncia para o usuario. Este padréo de escala nao
foi utilizado apenas nesta tela, mas sim em todo o prot6tipo apresentado.

O Item 3, agora ndo € um problema logo que os botbes estdo acima ndo ficando no local
da mensagem de carregamento do sistema.

A figura 13 € o login na aba manutencéo, porém com o menu de navegacao a esquerda

utilizando de textos e icones no lugar de apenas icones.
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Figura 13: Tela Login (Proposta)

@ Inicio
A Avisos

& TEM 1
b

Fazer Login
[a] Mapa

USUARIO

E" Relatério
SENHA

$3 Receitas

{C:)} Manutengao LOGIN =

Fonte: Autores (2023)

No Item 1, a seta a mostra aponta para um botédo onde é possivel diminuir o tamanho da
tela para uma melhor visdo do conteddo e maior caso o usuario queira ver o texto do botao.

Na figura 14 € possivel visualizar a tela inicial atual da empresa.

Figura 14: Tela Inicial (Atual)
L .

\ .
@ selettra \ \ o

@

war
v Toe ™ . w Tovpe e T o
1 > poers » ) [}
A ? v poein 2 ' n " har q
) poted " ) e ~ i
. » poetnd 1 » L] L
. » o3 1 » L] L
& : : ans . » , - e
_ 7 . ot : ’ ) N
. L ™ 1 " o "y /ZITEM 1
. i i ’ ) [
& " A o i " o "
“ ens \ o 0 (*8
@ . s ' » o e
" L S 1 » e L
Trcoma v weatn
Pecwte 2 -
=] — = P TEM 3 .
[ ASTOMATICO (D MANUAL

Fonte: (2023)

No Item 1, em amarelo, hd um problema relacionado as cores de status do AMR Clean.

No Item 3, em vermelho, ha pouco espago para o “JoyStick” do sistema.
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Na figura 15 € possivel analisar a proposta da Tela Inicial:

Figura 15: Tela Inicial (Proposta)

0% - B
: D Selettra

Escolha uma receita
manvat @ START v

automatico @

Repetir receita

TAREFAS MAPA
Codigo Tipo Informagao Scan Velocidade Tempo Validar
1 P ponto_1 1 30 0 Nao
2 P ponto_1 1 40 0 Nao
3 P ponto_1 1 20 0 Néao
4 P ponto_1 1 20 0 Nao
5 P ponto_1 1 30 0 Nao
6 P ponto_1 1 20 0 Néo
7 P ponto_1 1 40 0 Nao
8 A ponto_1 2 10 0 Nao
9 L ponto_1 2 10 0 Sim
10 I ponto_1 2 10 0 Nao
11 A ponto_1 2 20 0 Nao
12 P ponto_1 2 30 0.25 Nao
13 P ponto_1 1 20 0.25 Nao
14 P ponto_1 1 30 0 Nao
15 P ponto_1 1 10 0 Nio

Fonte: Autores (2023)

Na tela proposta, exibida na figura 15, em toda a parte de baixo, onde ha a escolha da
receita, a escolha entre modo manual e automatico e o botdo DropDown Start foram
levados a parte superior, pois € mais comum um conteldo carregado (a partir do comento
que escolhemos a receita e apertamos em “Carregar”) apareca abaixo. O Botdo Start foi
levado a parte superior garantindo também um maior espaco para o “Joystick”.

Como proposta de novas cores para o Item 1 da Tela Atual, € utilizado o verde para
“Disponivel”, vermelho para “Falha”, amarelo para “Ocupado”, azul para “Validagdo” e cinza
para modo “Manual”. As cores para disponivel, ocupado e de falha sdo um padrao que
muitos sistemas e redes sociais tem utilizado, como exemplo o Discord, aplicativo de
comunicacdo por voz, que utiliza da cor verde para disponivel, amarelo para ausente e

vermelho para ndo perturbar. Na figura 16 € possivel ver as alteracdes:

Figura 16: Alteracdes Tela Inicial
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Fonte: Autores (2023)

A tela de inicio também possui 0 menu mapa, que continua funcionando da mesma forma
estabelecida pela , o que mudou foram os designs e posicionamentos dos componentes
gue estdo em volta do mapa. Nas figuras 17 e 18 esta a nova Interface da parte mapa na
aba Inicio:

Figura 17: Alteracdo Mapa (Tela Inicial)
)

Selettra
- MANUAL . START Vv
AUTOMATICO .
Repetir receita
TAREFAS

Escolha uma receita

Fonte: Autores (2023)

Figura 18: Alertas (Tela Atual)
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@selettra \ \ o 3

Niéo consta nenhuma falhal

Tabela Alertas

Tipo Descrigio Comentario Salugho
Alerta] Gravando Maga Acontce quands fol sobeltado gravigho de mapa Herta informativo

Fonte: (2023)

Os problemas analisados na tela Alertas sao referentes a sua simplicidade, atualmente a
informacédo é passada, € objetiva, porém com foco em modernizar esta interface é proposto
um novo visual conforme figura 19:

Figura 19: Alertas (Tela Proposta)

FALHA: AREA DO SCANNER INVADIDA

DESCRIGCAO COMENTARIO SOLUCAO

Alerta & Mapa ‘ A quando foi solicif gravacao de mapa = Alerta informativo
Alerta & Mapa ‘ A quando foi i ¢do de mapa = Alerta informativo
Falhas
[ Aviso: N&o consta falhas ]

Fonte: Autores (2023)

O principal fator que modernizou a tela inicial foi 0 novo padréo de tabela, utilizando a paleta
de cores suporte cinzas, que podem ser observadas por qualquer usuario daltbénico. Em
relacao as falhas, quando néo ha, é mostrado uma mensagem na tela na coloracao verde,

que traz uma sensac¢do de conclusdo, sem problemas e sucesso para o usuario. Por outro
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respectivamente, conforme as figuras 20 e 21:
Figura 20: Tela Mapa 1° Parte (Tela Atual)

Pselettra N\ | o G

[
A
&
i

Fonte: (2023)
Figura 21: Tela Mapa 2° Parte (Tela Atual)

EDITAR

O

Fonte: Autores (2023)

Na primeira tela do mapa, propde-se um aumento na barra de navegacdo direita que
contém dois botdes (Gravar, Editar) e o “Joystick”, que ja € um padrao em telas propostas
anteriormente.

Algo importante no protétipo que condiz com uma das heuristicas de Nielsen é o
Reconhecimento ao invés de memorizacdo. Nas telas do Mapa € possivel observar essa
aplicagao através do titulo e suas “sub-telas” como nas figuras 22 e 23:
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Figura 22: Tela Mapa Gravar Alerta (Tela Proposta)

ALERTA: GRAVANDO MAPA
Mapa > Gravar
EEEEEE

DESCARTAR

Fonte: Autores (2023)
Figura 23: Tela Mapa Gravar (Tela Atual)

Mapa > Editar
EEEEEN

DESCARTAR

Fonte: Autores (2023)

Com o reconhecimento de qual divisdo da Tela principal “Mapa”, o usuario pode lembrar
onde estd em vez de memorizar como se utiliza o sistema. Essa técnica € muito comum em
lojas virtuais, pois 0 usuario entra em muitas guias, como por exemplo no site da Centauro,
loja virtual, que utiliza do reconhecimento para mostrar em qual etapa o0 usuario esta em
seu filtro de busca. E possivel visualizar a aplicagéo na figura 24:
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Figura 24: Tela Mapa 1° Parte (Tela Atual)
Centauro.com.br
Fonte: Centauro (2023)
Ademais, as cores dos botdes foram alteradas possibilitando uma melhor estética, feedback

e padrdo com o prototipo restante, conforme exibidas nas figuras 25 a 30.

Figura 25: Tela Receita Principal (Tela Atual)

selettra N\ -
@ B \ \\ Selettrack
R @ B B

A . “
o] c s
& .l -
BE R I
B - .
-l F
(a) . .
8 L] O Vabda; Logendas =
djSemane | '@

Fonte: (2023)
Figura 26: Tela Receita Gerenciador de Pontos (Tela Atual)

Gerenclador de Pontos

Suleione um ponte

R do poia

- W
VOLTAR

Fonte: (2023)
Figura 27: Tela Criar Receitas (Tela Atual)
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Nova Etapa
Tipo de Elapa

lipe d
Farimetros de navegacao
e o Screer
Vevodace J menn
Apéa conduaiio
Aquansr yaidanso
Aquanter =i O

Sagarcirely &

Fonte: (2023)

Figura 28: Tela Receita Principal (Tela Proposta)

._.
-
>3 B B B
ﬁ Nova Receita v
() @® 1P Ponto_l Z® va N
2P  Ponto_1 & ® va
&
® 3P Pontol F® va
9%0 @ 4P Ponto_l F® va ‘
or » v ponto_4
MW 5P  Ponto3 F® va ponto_1  ponto_2 Pg.m[,_g
@ 6P Pontol ZF® va |
ADICIONAR —
@ Segue direto REGETA o

o GERENCIAR PONTOS —»

Etapa de validagao
M Etapa de TimeOut

Fonte: Autores (2023)

Figura 29: Tela Receita Gerenciador de Pontos (Tela Proposta)
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SELECIONE UM PONTO

Gerenciador de Pontos _
\ EENEN

REMOVER PONTO
SELECIONADO

VOLTAR

4
N
.} » .7 ponto_4

ponto_1 ponto_2 ponto_3

Fonte: Autores (2023)

Figura 30: Tela Criar Receitas (Tela Proposta)

il Nova Etapa
A L TIPO DE ETAPA
PARLAMENTOS DE NAVEGAGAO
(2] Area do Scanner 2
Velocidade m/min
&
APOS CONCLUSAO
Aguardar validagao
=1
Aguardar tempo
{§} Seguir direto

Fonte: Autores (2023)

Um dos pontos analisados e propostos € a possibilidade de controle e liberdade do usuéario,
uma das heuristicas de Nielsen, onde a possibilidade do usuario cancelar e voltar sendo
claras. O trabalho atual utilizou desta norma com o menu de navegacdo a esquerda que
esta em todos os lugares do sistema. Uma das propostas seria, caso 0 USuario queira
cancelar/sair de determinada tela, podera desde que concorde com uma mensagem

perguntando se ele realmente deseja desfazer de suas altera¢des caso haja alguma tarefa
ndo concluida ou salva.
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padronizacdo implementada, trazendo assim uma maior leveza a leitura e uma tela limpa
com informagdes mais separadas e claras, conforme nas figuras 31 e 32.

Figura 31: Tela Manutengao Preventiva (Tela Atual)

@selettra \ \ -= G

@ Tempo ligado L
005 diss 01H09m37: Manutenso preventiva
Q Teenpo em movimento Encoder AD 0.0% m
000 dias 08h29m 015
= = Encode AE 0.0%
& w0
Odometria de rodas
00 00k HRh =
@' Laco caquerdo |Lade dirsta Rodizio 005

Fonte: (2023)
Figura 32: Tela Manutencao Preventiva (Tela Proposta)

Tempoligado . Tan
R 005 dias 01h29mo05s Manutengao Preventiva
Tempo em Movimento Encoder RD 0.0% RESETAR
[a]
000 dias 08h29m05s Encoder RE 0.0% MR
>
RESETAR Motor RD 0.0% RESETAR
=1 .
Odometria de Rodas Motor RE 0.0% RESETAR
LADO ESQUERDO LADO DIREITO
{’Jé} 0.0 km 0.0 km Rodizio 0.0% RESETAR

Fonte: Autores (2023)

Na tela atual de Manutencdo Preventiva hd um grande espago em branco, sem
aproveitamento. Isso se da pela quantidade pequena de informacdes na tela. Portanto, com
0 objetivo de melhoria, propomos um aumento nos elementos da interface atual

possibilitando uma melhor visualizagdo dos mesmos e uma melhor usabilidade do sistema.
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Com foco em garantir que o usuario tenha liberdade, o botdo “Voltar” foi inserido e 0 menu

lateral a esquerda esta presente.

1.9.3 APLICACAO PLANO DE ACAO

589

Utilizando a metodologia 5W2H uma tabela separando por etapas foi formulada, desde do

inicio, desenvolvimento até a implementacdo das telas propostas, apresentado na figura

33.
Figura 33: Tabela 5W2H
O que é? Por qué? Onde? Quem? Quando? Como? Quanto custa?
Através de
Desenvolvimento Atualizacio nas Funcées Equine de De 01 de julho a %e;igg?hcl)lsmce;;]o Aproximadamente
de gas Telas < Setor de Tl Dese(rlvglvimento 01 de setembro lin ug em 580 horas
Parte Logica de 2023 guag trabalhadas
utilizada na
empresa
_ De 01 de Desenvolver )
Desenvolvimento - . layouts das telas Aproximadamente
Melhoria Visual das Equipe de setembro a 01
de - Setor de Tl . de acordo com a 580 horas
Telas Industriais Desenvolvimento novembro de
layouts proposta de trabalhadas
2023 -
melhoria
De 01 de Adicionar _
) . . . . recursos de Aproximadamente
Configuracdes de | Adicionar alternativas para Equipe de novembro a 01 .
L ST . Setor de TI . S daltonismo nas 580 horas
Acessibilidade utilizac&@o das interfaces Desenvolvimento de janeiro de . ~
configuracdes trabalhadas
2023
das telas
Processos de Testagem . 01 de janeiro a d . Equipamento de
Teste para . = Equipe de . teste seria
S garantir a correcao de Setor de Tl . 01 de fevereiro P o Testes (Tablets,
Aplicacao Desenvolvimento possivel verificar
erros de 2024 ; AMRs,
o funcionamento
= Computadores)
de cada funcéo
. Apos os testes, =
Implementacéo Melhoria da Usabilidade Setor d_e Equipe de A partir d.e 01 de atualizar todos Méo de obra (20 a
P Engenharia e . fevereiro de . 40 horas de
das Telas do usuario Setor de Tl Desenvolvimento 2024 os sistemas de

telas industriais

treinamento)

Fonte: Autores (2023)

O planejamento consiste em 5 etapas, o desenvolvimento dos cddigos, o desenvolvimento

das interfaces, configuracdes de acessibilidade, testes e implementacéo das telas, duraria

em torno de 8 meses para a finalizacao do projeto.

Na primeira fase, o setor de Tl seria responsavel, com o objetivo de atualizar as telas

antigas com as novas propostas, comecando o desenvolvimento dos codigos e durante
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cerca de 3 meses, trabalhando 5 dias por semana, durante 8 horas, resultando em 580
horas de trabalho.

Apds o desenvolvimento da parte l6gica, partiriamos para as interfaces, onde seria o
processo de trabalho semelhante ao primeiro, onde o setor de Tl ficaria responsavel, mais
especificamente a area de desenvolvimento, contendo também 3 meses de trabalho e 580
horas trabalhadas.

A seguinte etapa seria o desenvolvimento das configuracdes de acessibilidade, onde seria
necessario adicionar paletas de cores para daltbnicos, ajustando de acordo com cada nivel
de daltonismo. Os responsaveis e o tempo de desenvolvimento seriam 0os mesmos das
fases anteriores.

Apoés o desenvolvimento de todas as telas, seriam necessarios testes com objetivo de
identificar erros. A Tl seria responsavel pelos testes, utilizando maquinas de testes como
computadores e tablets, simulando o sistema e executando algumas funcdes simples para
testar o andamento das telas e garantir pleno funcionamento.

Por fim, apds as correcdes, € possivel aplicar novas telas, definindo um dia para a alteracao,
preferencialmente um dia sem atividades na empresa. Quando as novas interfaces
estiverem em funcionamento, seria necessario treinamento para funcionarios para
utilizarem as novas fungdes. Os treinamentos poderiam ser divididos em duas etapas,
durando cerca de 20 a 40 horas. Primeiramente apresentando a parte tedrica, mostrando
através de slides cada tela e cada funcionalidade. E a segunda parte seria a parte pratica

onde seriam exibidas telas executando as fun¢des novas do sistema.

2.0 CONSIDERACOES FINAIS

O atual trabalho tem como objetivo encontrar uma solug¢do para a problemética referente
as telas de utilizagéo do produto em desenvolvimento AMR Clean da empresa .

Com a proposta de atualizacdo/reformulacéo destas telas, criadas a partir do software
FIGMA, foi possivel alcancar o principal objetivo do trabalho: facilitar o uso do usuério
através de recursos de acessibilidade, utilizando hovers e icones que se diferenciam um
dos outros durante os processos pensando nas pessoas com daltonismo, além de uma
reformulacéo visual priorizando a padronizacao do layout, espacamento e localizagao das
funcbes e tarefas na tela, visando um sistema simples, eficiente e fluido durante sua

utilizacao.
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Utilizando o sistema 5W2H, foi possivel organizar o plano de acdo em etapas para a
implementacdo/desenvolvimento das novas telas. Nestas etapas sdo destacadas as
perguntas de “O que sera?” (What?), de “Como sera feito?” (How?) e quanto custara (How
much?), deixando esclarecidas os requisitos para como seguir em cada etapa.

O desenvolvimento do trabalho néo foi prejudicado por falta de apoio da ou da professora
orientadora, sendo assim, sem pontos negativos a destacar. Tendo como pontos positivos,
a oportunidade dada pela de testar e adquirir conhecimentos com uma aplicacéo real do
mundo de trabalho.

E recomendado explorar novas abordagens para o desenvolvimento de uma aplicagio web
gue va além da mera prototipacdo, com o0 objetivo de aprimorar 0s recursos de
acessibilidade e garantir uma melhor experiéncia do usuario. Essa perspectiva envolve uma
saida da zona de conforto e o engajamento em um estudo mais aprofundado.

Com o trabalho finalizado, agradecimentos sédo dirigidos a professora Ana Vanali por
orientar e guiar a equipe durante os desenvolvimentos deste trabalho, sem ela ndo seria
possivel fazer um trabalho bem elaborado. A finalizag&do do trabalho ndo seria possivel sem
a valiosa contribuicdo de Clistenes Bento e por todo o seu suporte com informacdes sobre
o0 AMR e agradecimentos especiais sdo direcionados a equipe da pelo acolhimento incrivel
gue foi feito em nossa pesquisa de campo.

Por fim, acredita-se que o objetivo do trabalho foi atingido, entregando uma solucao sensata

e viavel para a problematica existente na empresa.
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