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Resumo: A disciplina do design tem importante papel no desenvolvimento de artefatos que possibilitem
desenvolvimento de outras dreas. No campo do design, a prototipagdo prova-se valiosa no desenvolvimento de
aplicagdes. O artigo apresenta o desenvolvimento do protétipo da plataforma digital Collabore, criada para combater
a recessdo econdmica causada pela COVID-19. A plataforma possibilita a colaboragdo entre empresas para criar
alternativas as limita¢des pandémicas, gerando novas formas de criar produtos e servigos. Foi utilizada a metodologia
dos 5 planos de Garret (2011). O resultado foi um protétipo em alta fidelidade, com boa usabilidade e experiéncia

do usudrio, pronto para ser implementado.

Palavras-chave: Plataforma digital — experiéncia do usudrio — usabilidade — ergonomia cognitiva — covid-19.

[Restimenes en inglés y espaiiol en la pagina 104]

1. Introducgio

Com o surgimento e alastramento da pandemia de
COVID-19 em 2020, novas formas de fazer e pensar
tarefas inerentes ao cotidiano, como o estudo e o trabalho,
incorporaram o dia a dia das pessoas. Com a paralizagio
das atividades consideradas ndo essenciais por meses a
fio, as empresas, assim como as pessoas, precisaram se
reinventar, implementando nossas tecnologias, formas
de producdo mais dgeis e inovar para um novo mercado
emergente. E nesse contexto, unindo os saberes das
disciplinas de design e da administragdo e gestdo de
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empresas que foi desenvolvida, a plataforma digital
Collabore, fundada em um Virtual Breeding Environment
(VBE). Com o objetivo de unir empresas de forma digital,
a Collabore possibilita a colaboragdo entre empresas com
vias a criar alternativas para as limitagdes pandémicas,
para gerar novas formas de criar produtos e servigos,
ao mesmo tempo em que reduz custos e melhora da
produtividade, criando um ecossistema propicio a
inovagdo. Essas parcerias se ddo através do suplemento
de alguma necessidade de uma organizagdo para o
desenvolvimento de um produto ou servigo por meio
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de uma outra organizagdo, que tenha como suprir essa
demanda (desde matérias-primas, maquindrios, até
mesmo méo-de-obra especializada) para disponibilizar,
gerando assim uma parceria (baseadas no principio de
Virtual Environment (VE)). Além disso, a plataforma
apresenta um potencial para o surgimento de produtos
e servigos inovadores, bem como potencial educacional
e de troca de saberes entre as empresas e criadores da
plataforma.

Esse artigo objetiva, portanto, apresentar a proposta
da plataforma Collabore, com foco e detalhamento nos
processos de desenvolvimento e prototipagdo de sua
interface grafica, levando em consideragdo critérios
inerentes a disciplina do design, como usabilidade,
experiéncia de uso (Iso 9241, 2011), design de interagéo
(Jordan, 1998; Norman, 2006; Nielsen, 1993; Preece et.al,
2005) e demais aspectos heuristicos pertinentes (Nielsen,
1993). Para orientar o processo de desenvolvimento,
tomou-se como base a metodologia de Garrett (2011),
que envolve todas as fases de desenvolvimento de uma
interface até o protétipo final. O artigo é dividido a partir
da introdugdo, na apresentagdo de conceitos tedricos
necessdrios a compreensdo do estudo apresentado,
além das técnicas de avaliagdo e ferramentas de
prototipacdo e metodologia; em seguida, é apresentado
o desenvolvimento do protétipo final da plataforma. Na
sequéncia as conclusdes sdo apresentadas, com sugestdes
para trabalhos futuros.

2. Contexto

2.1. Usabilidade e Experiéncia do Usudrio

A usabilidade é frequentemente associada as
funcionalidades de um produto fisico ou digital.
Segundo Nielsen (1993), para ser utilizdvel, um
produto ou servigo deve considerar, no minimo, cinco
dimensdes bdsicas: 1) Aprendizagem, 2) Eficiéncia, 3)
Memorabilidade, 4) Tolerdncia e prevengdo de erros e
5) Satisfagdo. Segundo o pesquisador (Nielsen, 2003),
usabilidade, no contexto digital, é um método para
melhorar a facilidade de uso no design de sistemas e
tecnologias interativos.

Nesse contexto, o termo “experiéncia do usudrio”, ou
UX, ganhou popularidade a partir de Don Norman (2004),
emergindo assim para complementar as fundagées da
usabilidade. Os profissionais de experiéncia do usuério
consideram dimensdes adicionais, como estética e prazer.
Segundo aISO 9241-210 (2011), a experiéncia do usudrio
abrange todos os efeitos que o uso de uma interface tem
sobre o usudrio - antes, durante e apds a interagdo.

As “10 Heuristicas de Nielsen”(Nielsen, 2003), sdo
empregadas na avaliagdo da usabilidade de interfaces
digitais. Sdo constituidas por dez tépicos: 1) visibilidade
do status do sistema; 2) correspondéncia entre o sistema
e o mundo real; 3) controle e liberdade do usuério; 4)
consisténcia e padrdes; 5) reconhecimento ao invés
de lembrancga; 6) flexibilidade e eficiéncia de uso;
7) estética e design minimalista; 8) pouca interagdo
homem/dispositivo; 9) interagdo fisica e ergonomia; 10)
legibilidade e layout.
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2.2. Design de informagdo e Ergonomia Cognitiva

A ergonomia cognitiva utiliza os principios da teoria da
informagéo, na codificagdo e destinagdo da informagéo,
de forma mais efetiva e eficiente (Chapanis, 1985). Para
tanto, contempla a cognigdo e a percepgédo, abrangendo
os aspectos da linguagem verbal e ndo-verbal. Esses
modelos de cognigdo utilizam alguns paradigmas para sua
funcionalidade como atengéo, percepgdo, compreensdo e
memorizagdo. Envolve uma série de aspectos e principios,
nos quais meios visuais e auditivos sdo cruciais para uma
agdo ou atividade.

J4 o design para informacdo, dentro do escopo da
ergonomia cognitiva, oferece uma abordagem integrativa
para apreender métodos bdsicos e principios graficos de
representagdo visual da informacgdo. O design grafico
e o design da informagdo dependem dos processos
cognitivos e da percepgdo visual, tanto para sua criagdo
(codificagdo) quanto para seu uso (decodificagio). Dentre
as representagdes de projeto, a nogdo de protétipo é
provavelmente uma das mais populares. Um protétipo
é “qualquer manifestagdo fisica compartilhada que
exterioriza uma visdo indisponivel de uma situacgéo
futura” (Blomkvist, 2014). Seja fisico ou digitais
(analiticos), os protétipos representam versoes futuras
de artefatos de design.

3. A plataforma Collabore - Protétipo

3.1. Collabore e VBEs

Os desdobramentos sociais e tecnoldgicos derivados de
uma pandemia que perdura hd mais de dois anos sdo
considerdveis. H4 uma mudanga em como as relagdes
se configuram, sejam elas pessoais ou profissionais.
Nesse contexto, muitas empresas acabaram fechando e
declarando faléncia (Brotero, 2020). Em um cendrio no
qual o poder de consumo cai e o indice de desemprego
aumenta (Almeida, 2020), alternativas para facilitar de
alguma forma a reagdo dessas empresas precisam ser
exploradas.

Assim criou-se a Collabore, uma plataforma digital
baseada em VBE. Um VBE é uma parceria inter-
organizagdes, que prové um ambiente adequado para a
formacdo de redes orientadas a objetivos, como Virtual
Enterprises (VE), objetivando oportunidades de negécios
especificas (Graga e Camarinha-Matos, 2017). VBEs séo
também conhecidos como redes de origem ou de suporte,
destinados a oferecer as condigGes (humanas, financeiras,
sociais, de infra-estrutura e organizacionais) para apoiar
a configuracdo rdpida de empresas virtuais (Romero e
Molina, 2010).

E nesse contexto que a Collabore se configura como plata-
forma que possibilita que empresas enfrentem problemas
derivados da recessdo por meio de:

1. Compartilhamento de recursos entre empresas que
fazem parte da Collabore;

2. Desenvolvimento de novas formas de criar produtos
€ Servigos;

3. Co-criagdo de valor entre empresas que fazem parte
da plataforma;

101



XX Semana Internacional de Disefio en Palermo 2025

4. Criacgdo de lobby para competir com grandes empresas
em um mercado globalizado;

5. Geragdo de novos empregos e renda; e

6. Possibilidade de cooperacgdo inter-empresas e de
pessoas em qualquer regido do planeta, conectadas por
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs).

A partir da definicdo de requisitos baseados nos
requerimentos acima listados, o protétipo e design da
interface da plataforma foram elaborados, seguindo
em sua metodologia a estrutura dos cinco planos de
Garret (2011), divididos em estratégia, escopo, estrutura,
esqueleto e superficie. Apés avaliagdes de usabilidade,
alguns ajustes foram feitos e a versdo final e navegavel
do protétipo foi entregue.

3.2. Metodologia

Para o desenvolvimento do protétipo final da plataforma
Collabore, foi selecionada a metodologia dos cinco planos,
desenvolvida por Garrett (2011). Essa metodologia estd
intimamente atrelada a experiéncia do usudrio, partindo
de um plano que vai do mais abstrato (Plano Estratégia)
para um mais concreto, mais substancial (Plano
Superficie). Cada etapa contempla ferramentas e métodos
essenciais ao desenvolvimento gradual e consistente que
leva a um protétipo de alta qualidade, pronto para ser
devidamente implementado.

Os planos integrantes dessa metodologia sdo: 1)plano
de estratégia; 2)plano de escopo; 3)plano de estrutura;
4)plano de esqueleto; 5)plano de superficie.

3.3. Plano estratégia

O plano da estratégia de Garret (2011) é a etapa mais
abstrata, na qual sdo delineados os objetivos do artefato a
ser desenvolvido e elencados os requisitos e necessidades
do usudrio. Esta etapa engloba diversos métodos, tais
como: Briefing, andlise de similares, personas, jornadas
de usudrio, questiondrio e entrevistas.

Foram estipulados os requisitos do projeto, bem como os
problemas a serem solucionados, o piblico-alvo e suas
necessidades, caracteristicas gerais, tais como a decisdo
de desenvolver um webapp e ndo um aplicativo mével
e, por fim, o nome que batizaria a plataforma.

Através de briefing e questiondrios foi definido o
publico-alvo da plataforma: empresas de portes
variados, inicialmente localizadas no Brasil, que
queiram desenvolver produtos ou servigos e carecem
de recursos (sejam estes expertise, pessoas, matéria-
prima, maquindrio, entre outros), com necessidade de
firmar uma parceria com outra empresa de forma a
sanar essas caréncias.

Ainda nesta etapa foi determinado que a melhor
estrutura para a plataforma seria o formato de
dashboard, acessado por desktop, tendo em vista o
nimero de stakeholders envolvidos na plataforma
(colaboradores, administradores, empresas e parceiros),
bem como as diversas funcionalidades que cada um
deles necessita para exercer seu papel.

A plataforma foi batizada como Collabore, uma derivagao
da palavra em latim “Collaborare”, que significa “tra-
balhar juntos”, no sentido de estabelecer uma conexao,
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que no universo de um ecossistema VBE é estabelecida
principalmente pelos atores que compdem a plataforma.

3.4. Plano escopo

Neste plano sdo tipicamente determinados os requisitos,
recursos e funcionalidades do protétipo a ser desenvolvido
(Garret, 2011). Para tanto, foram considerados principios
importantes das disciplinas do design de informagao e de
interagdo, da arquitetura da informacéao e da experiéncia
do usuério (Iso, 2011). Foram elencados os requisitos
funcionais, de contetido e de experiéncia da plataforma
Collabore.

Dentre os requisitos funcionais e de contetido, destacam-
se:

1. Requisito funcional: Compartilhamento de recursos
entre empresas que fazem parte da Collabore;

a. Requisito de contetido: Lista com os recursos que cada
empresa possui, disponibilidade e informagdes gerais
sobre cada recurso;

2. Requisito funcional: Desenvolvimento de novas
formas de criar produtos e servigos;

a. Requisito de conteddo: Disponibilizar as formas de
parcerias possiveis e informagdes e documentagdes sobre
as competéncias e especificagdes de cada empresa;

3. Requisito funcional: Geragdo de novos empregos e
renda;

a. Requisito de contetido: Detalhamento das expertises
dos colaboradores de cada empresa para possiveis
parcerias; Mecanismo de busca eficiente para formagao
de parcerias rapidamente.

4. Requisito funcional: Possibilidade de cooperagéo
inter-empresas e de pessoas localizadas em qualquer
regido do planeta, conectadas por TICs.

a. Requisito de contetido: Permitir cadastro de empresas
de vérias regides geogrificas, com demonstrativo da
localizagdo via GPS.

3.5. Plano estrutura

Nessa fase determinou-se os fluxos de navegagdo da
plataforma Collabore, determinando as jornadas a serem
seguidas pelos diferentes usudrios. Aqui a arquitetura da
informacdo norteia as decisdes, em conjunto com os dados
e requisitos jd pré-estabelecidos nos planos anteriores
(Garret, 2011). Sdo esses fluxos que determinam como as
telas se organizam estrutural e esteticamente.

3.6 Plano esqueleto

Este plano abrange o desenvolvimento dos wireframes
do projeto, bem como definigdo dos elementos grafico-
visuais e até mesmo textuais que irdo compor a interface.
Este plano é regido principalmente pelas disciplinas
do design de interagdo e informagdo, com o objetivo
de desenvolver uma interface intuitiva e com boa
usabilidade.

A pégina principal da Collabore contém um menu com
links para uma pédgina com informagdes a respeito da
plataforma, noticias, guia para utilizagio e navegagdo na
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plataforma, perguntas frequentes e formulario de contato.
Também contard com opgdo de entrada com trés tipos de
perfis: 1) Administrador da Collabore, 2) Organizagdo ou
pessoa componente da plataforma e 3) Cliente. Para cada
perfil a plataforma apresentard as informacgdes de modo
mais completo ou restrito, conforme o nivel de acesso
de cada usudrio.

O dashboard do administrador (usuédrio com maior
acesso na plataforma), possibilita que tenha controle
sobre todos os colaboradores e projetos (parcerias), assim
como tarefas e cronogramas de execugdo. Caberd ao
administrador resolver conflitos, fazer cumprir as normas
e regulamentos, zelar pelo patriménio, banco de dados
e site da Collabore.

O dashboard destinado aos projetos (parcerias) oferece uma
visdo geral de todos e permite gerencid-los. O dashboard
do projeto apresentard informacoes gerais a respeito
dele, além dos parceiros (organizagdes), colaboradores
(pessoas), tarefas, cronograma e documentagéo (tanto dos
parceiros e colaboradores quanto da parceria firmada)
envolvidos.

Na tela de dashboard de cada projeto é possivel obter
uma visdo geral a respeito do projeto, tal como tarefas,
taxa de conclusdo, requisitos e dados basicos. No espago
destinado a documentagdo serd possivel a geragdo de
relatérios diversos a respeito do projeto, parceiros,
colaboradores, clientes, orgamento, patriménio,
cronograma.

A tela referente ao dashboard dos parceiros serd acessado
por organizagdes que fazem parte da plataforma,
que possuem colaboradores atuando no projeto,
possibilitando acessar os dados de cada parceiro,
tais como drea de atuagdo, nimero de colaboradores,
documentagdes, entre outros. E possivel ainda adicionar
ou remover parceiros, bem como verificar o status de
conclusdo das tarefas desenvolvidas pelos colaboradores.

3.7. Plano superficie

Neste plano o protétipo, com base nos wireframes
desenvolvidos, é refinado, tem seus elementos cromaticos,
textuais e visuais determinados e uma navegagdo
funcional. E o chamado protétipo em alta ou protétipo
navegdvel. Foi definida uma paleta de cores relacionadas
a tons de azul escuro, pontuados por branco, preto e
variagdes acinzentadas, por serem cores mais neutras,
que passam credibilidade e seriedade, além de apresentar
um bom contraste o que garante melhor legibilidade. Foi
escolhida uma fonte sem-serifa, Roboto, que pareia bem
com outras fontes e é considerada uma fonte profissional,
bem como default para o sistema Android e para o
Google Services (Google, 2021). A interface conta com
elementos iconograficos para facilitar a navegacdo do
dashboard, em conjunto com elementos cromaticos, para
facilitar a categorizagdo das a¢des disponiveis. Imagens
e ilustragoes serdo pouco utilizadas (exceto para registro
ou algum processo especifico), para evitar sobrecarga
cognitiva no usudrio, optando-se por reduzir ao maximo
o uso de imagens e textos.
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4. Consideracoes finais

O projeto da plataforma Collabore foi desenvolvido ao
longo de 2020 como resposta aos problemas decorrentes
da pandemia que assolou o mundo desde entéo.
Destacaram-se em muitos meios os problemas econdmicos
e seus desdobramentos na sociedade, como o fechamento
de empresas e o alto indice de desemprego. A partir daf,
a Collabore surgiu como plataforma que promete unir
diferentes empresas, independente de distancias, para
possibilitar a troca de saberes e o desenvolvimento de
projetos em conjunto.

Oresultado obtido com o estudo foi o protétipo navegével,
de acordo com o proposto no inicio do projeto, em alguns
pontos superando as expectativas dos envolvidos. Em
andlise heuristica executada seguindo as diretrizes de
Nielsen (1993) o protétipo indicou uma boa usabilidade.
Alguns testes finais ainda serdo feitos, com uma amostra
mais ampla, com vias de fazer uma validagdo final e
iniciar o desenvolvimento do webapp em si.

O projeto plataforma Collabore ja foi pré-incubado em
2021 no programa NaSCer, na em Florianépolis, no ano
de 2021. Foi premiado em margo de 2022 e estd em vias
de dar os préximos passos. Sendo assim, destaca-se a
importdncia do projeto, tanto por sua proposta como pelo
potencial que j4 vem sendo destacado, e que pode, de
fato, trazer uma nova forma de inovar entre as empresas
com menos limitagées, mais agilidade e mais recursos.
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Resumen: La disciplina del disefio juega un papel importante en el
desarrollo de artefactos para otras dreas. En el campo del disefio,
la creacién de prototipos demuestra ser valiosa en el desarrollo
de aplicaciones. El articulo presenta el desarrollo del prototipo de
la plataforma digital Collabore, creada para combatir la recesién
econémica provocada por COVID-19. La plataforma permite
colaboracién entre empresas para crear alternativas a limitaciones de
la pandemia, generando nuevas formas de crear productos y servicios.
Se utiliz6 la metodologia de 5 planes de Garrett. El resultado fue un

prototipo, con buena usabilidad, listo para ser implementado.

Palabras clave: Plataforma digital — experiencia de usuario — usabi-

lidad — ergonomia cognitiva — covid-19.

Abstract: The design discipline plays an important role in the
development of artifacts that enable the development of other
areas. In the field of design, prototyping proves to be valuable in
application development. The article presents the development of
the prototype of the Collabore digital platform, created to counter
economic recession caused by COVID-19. The platform enables
collaboration between companies to create alternatives to pandemic
limitations, generating new ways to create products and services. The
methodology of Garrett’s 5 plans (2011) was used. The result was a
high-fidelity prototype, with good usability and user experience,

ready to be implemented.
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