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RESUMO

Este trabalho de concluséo de curso tem por objetivo o projeto de Site para o Curso de
Design da Universidade Federal do Maranho, um trabalho de natureza projetual com
foco no desenvolvimento de um site institucional. Ele aborda a importancia da presenca
digital para instituicdes de ensino superior, destacando a necessidade de um espago
que reflita a identidade e a produgéo cultural do curso. A metodologia empregada
baseia-se em principios de usabilidade, acessibilidade e experiéncia do usuario (UX/UI),
utilizando abordagens como a avaliagdo heuristica de Nielsen para desenvolver uma
interface intuitiva e funcional. O projeto apresenta a escolha de paleta de cores e
tipografia, o levantamento de requisitos € o uso de wireframes, além da selegao do
WordPress como plataforma CMS para a implementagao. A discussao enfatiza como o
design grafico e a arquitetura da informagao sdo essenciais para organizar conteudos,
facilitar a navegagédo e proporcionar uma experiéncia positiva para a comunidade
académica e externa. Como resultado, foi desenvolvido um projeto completo,
responsivo e acessivel.

Palavras-chave: design, site institucional, histéria do design, experiéncia do usuario,
acessibilidade.



ABSTRACT

This undergraduate thesis aimed to design a website for the Design Program at the
Federal University of Maranh&o. The project is of a design-based nature, focusing on the
development of an institutional website. It addresses the importance of a digital presence
for higher education institutions, highlighting the need for a space that reflects the
program’s identity and cultural output. The methodology is grounded in principles of
usability, accessibility, and user experience (UX/UI), incorporating approaches such as
Nielsen’s heuristic evaluation to ensure an intuitive and functional interface. The project
outlines the selection of color palette and typography, the gathering of requirements, and
the use of wireframes, in addition to choosing WordPress as the CMS platform for
implementation. The discussion emphasizes how graphic design and information
architecture are essential for organizing content, facilitating navigation, and providing a
positive experience for both the academic community and the general public. As a result,
a complete, responsive, and accessible website project was developed.

Keywords: design, institutional website, design history, user experience, accessibility.



SUMARIO

1INTRODUGAO ...

2 REFERENCIAL TEORICO .............oooooiiiiiieeeeee

2.1 Design grafico e design digital ...

2.2 Projeto grafico para interfaces digitais ......................................

2.3 Arquiteturadainformagao ...

2.4 Usabilidade e Experiéncia do Usuario (UX/UI) ...........................

2.4.1 Design de experiéncia do USUANO ...............coeeiiiiiiiiiiiiiiiiii,

2.5 Design de interface

3 METODOLOGIA ...........

3.1 Avaliagao Heuristica ...

40PROJETO .................

4.1 Definigao de paleta

de cores e tipografia ..................................

4.2 Levantamento de necessidades e requisitos .............................

4.3 Desenvolvimento de wireframes ...

4.4 Escolha da plataforma CMS ... ...

4.5 Configuragao da plataforma e selegcao de plugins ...................

4.6 Desenvolvimento do layout da Pagina Principal .......................

4.7 Desenvolvimento das demais paginas/abas .............................

4.8 Configuracgoes finai

seresponsividade ...

5 CONSIDERAGOES FINAIS ..............ooooiiiiiiiiieeeeeee

REFERENCIAS ...............

APENDICE — MOCKUPS

10

12

12

13

14

16

18

19

21

21

24

24

25

25

26

27

28

29

32

33

35

37



1 INTRODUGAO

O crescimento exponencial das tecnologias digitais e a centralidade da
internet como meio de comunicagao e interagcado tornaram os ambientes virtuais
um espago estratégico para instituicbes de ensino superior. Os sites
institucionais, nesse contexto, desempenham o papel de oferecer informacoes,
apresentar projetos e construir pontes entre universidade e sociedade. A
construgcédo de uma presenga digital coerente e acessivel €, portanto, um desafio
contemporaneo que envolve multiplas areas do conhecimento, entre elas o

design grafico e o design digital.

No caso do curso de Design da Universidade Federal do Maranh&o
(UFMA), percebeu-se a necessidade de um espaco digital institucional que reflita
nao apenas as informagdes académicas do curso, mas também sua identidade,

seus valores e sua producgao cultural.

Para alcangar este propdsito, se planejou elaborar um design de interfaces,
utilizando principios de design grafico, como os fundamentos como hierarquia
visual, contraste, alinhamento e consisténcia, elementos que se tornam
essenciais para permitir que a interface seja compreensivel e esteticamente
agradavel, com base nas heuristicas de Nielsen (2003), as quais abordaremos
adiante.

A criacdo de um site proprio para o curso pode funcionar como uma vitrine
da atividade académica, como um espa¢o de memodria e, sobretudo, como um
canal de acolhimento e orientacédo para estudantes, docentes e a comunidade

externa.

O presente trabalho de conclusdo busca desenvolver o projeto grafico de
um site institucional para o curso de Design da UFMA, considerando os
principios de usabilidade, acessibilidade, identidade visual e experiéncia do
usuario. O projeto se propde a compreender as demandas comunicacionais do

curso e traduzi-las em uma solugao visual funcional, inclusiva e representativa.
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Nesse sentido, o objetivo geral foi desenvolver um site que apresente de
forma completa e atrativa dados atuais e a histéria do Curso de Graduag&o em

Design da UFMA. Os objetivos especificos contemplaram:

» Realizar a coleta de relatos (historia oral) e depoimentos por meio de
entrevistas com professores, ex-professores e colaboradores, visando
obter material para transcricédo e inclusdo no conteudo textual,

= Transcrever os audios das entrevistas obtidas para garantir acessibilidade
e indexacgao de conteudo;

= Realizar o tratamento de imagens antigas e atuais relacionadas ao curso
de forma harmoniosa e representativa;

» Definir a estrutura e o design de interface do site, levando em
consideragao os elementos visuais e interativos necessarios para uma
narrativa que envolva os leitores;

= Implementar o design responsivo, possibilitando navegabilidade para
diferentes dispositivos e publicos.

A historia oral é uma abordagem utilizada para coletar e preservar historias,
memaorias e experiéncias por entrevistas e depoimentos de pessoas. No contexto
do design de interfaces para a web, as técnicas de histéria oral podem ser
utilizadas para agregar valor narrativo e autenticidade ao conteudo apresentado
(Thompson, 1992). Nesse projeto, a historia oral conduziu o levantamento
histérico, amparada pelo acervo imagético e documental.

O design de interfaces, enquanto disciplina, se concentra na criagao de
sistemas interativos que facilitam a interagdo entre o usuario e o produto digital.
Fundamentado em principios de usabilidade, acessibilidade e experiéncia do
usuario (UX), o design de interfaces visa criar layouts, elementos visuais e

interagdes que sejam intuitivos, eficientes e agradaveis de usar.

Para isso, adotou-se uma abordagem metodoldgica participativa e iterativa,
centrada no usuario e nos valores do design contemporéneo. A pesquisa, 0
levantamento de informagcbes e o desenvolvimento projetual articularam
conceitos tedricos e praticas de projeto, com foco em criar uma solugdo que
possa ser efetivamente implementada em um futuro préximo junto ao portal da
Universidade Federal do Maranhdo, contribuindo com a valorizagao da
comunicagao institucional do curso de Design no ambito do ensino superior

publico e para toda a sociedade.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A internet, especialmente o site, € uma expresséo relevante da cultura
contemporanea. Segundo Pauwels (2012), ela funciona como um grande
repositério de dados que reflete as formas de pensar e agir de diferentes grupos
de pessoas ao redor do mundo, ultrapassando barreiras étnicas e nacionais. A
organizagcdo e o compartilhamento sistematico de conhecimento comegaram
muito antes da web. Durante a Revolugao Cientifica, no século XVI, surgiram os
primeiros esforgos estruturados para coletar, classificar e disseminar
informagdes. Posteriormente, as primeiras sociedades cientificas e
universidades estabeleceram as bases para o gerenciamento de dados
académicos (Poe, 2011, p. 3), estrutura na qual a internet desempenha um papel

central.

2.1 Design grafico e design digital

O design grafico € a disciplina responsavel por estruturar a comunicagao
visual por meio da combinagdo de elementos como tipografia, cor, imagem e
composic¢ao (Frascara, 2004). Tradicionalmente associado a midia impressa, o
design grafico foi se transformando com o avango das tecnologias digitais, dando
origem ao design digital, que agrega novos suportes, linguagens e

comportamentos interativos.

O design digital se caracteriza pela flexibilidade e pela capacidade de
adaptagdo a diferentes midias e plataformas. Interfaces digitais exigem n&o
apenas um apuro visual, mas também uma compreensdao profunda das
interagdes dos usuarios, dos fluxos de navegacgao e da arquitetura da informacéo
(Garrett, 2011). Assim, o design passa a atuar n&o s6 na comunicagao estética,

mas também na organizacéo e funcionalidade da informacéao.

Atualmente, a web é uma parte essencial das esferas social, cultural,
politica e econdbmica. Como observa Brugger (2018, p.13), ela deixou de ser uma
"nova midia" para se tornar um objeto de estudo historico consolidado. Para Tim
Berners-Lee, criador da World Wide Web, a web permite conexdes ilimitadas,
proporcionando liberdade e superando sistemas hierarquicos tradicionais de
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organizagdo do conhecimento (Leiner et al., 2009). A organizagao eficaz das
informacdes na web é fundamental para oferecer boas experiéncias aos
usuarios. Yuan et al. (2009) destacam sites que visam a disseminacéo da
informagdo evoluiram para priorizar o planejamento e a organizagdo do

conteudo, indo além da mera criagéo de paginas.

No caso especifico de websites, o design digital assume um papel
estratégico na mediag&o entre o conteudo institucional e os diferentes publicos,
devendo comunicar de forma clara, acessivel e envolvente. O projeto grafico de
um site precisa, portanto, considerar os aspectos técnicos e simbdlicos do

design, articulando identidade visual, navegabilidade e experiéncia do usuario.
2.2 Projeto grafico para interfaces digitais

O projeto grafico para interfaces digitais € um processo criativo e técnico
que envolve decisdes relacionadas a forma visual, a estrutura e a légica de
apresentacao da informagéo. Diferente do impresso, o ambiente digital imp&e
desafios como a interatividade, a adaptacdo a multiplos dispositivos e a
atualizagdo constante de conteudos. Por isso, exige do designer interagdo com
0 meio e a realizar constantes trocas de conhecimento e compreensado de
distintas experiéncias a fim de adquirir competéncia em design de interface (Ul)
e em experiéncia do usuario (UX).

A troca de experiéncias entre profissionais de areas relacionadas contribui
para a aplicagcdo de conhecimentos especificos e para a otimizacdo de
processos. Os sistemas de gerenciamento de conteudo (CMS) s&o ferramentas
indispensaveis nesse contexto, facilitando a criagdo, edicdo, gerenciamento e
publicagdo de conteudos na web de forma eficiente e pratica (Mafereka e
Winberg, 2017).

Um CMS é composto por dois componentes principais:

= CDA (Aplicativo de entrega de conteudo): responsavel pelo
processamento de dados no back-end, armazenando e entregando
informagdes aos visitantes do site;

= CMA (Aplicativo de gerenciamento de conteudo): permite que os
criadores de conteudo insiram e gerenciem informagbes de maneira
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intuitiva, sem a necessidade de conhecimentos avancados em
programagao.

Com um CMS, é possivel desenvolver sites de forma mais agil, utilizando
estruturas pré-definidas que simplificam o processo técnico. Ferramentas como
WordPress, Joomla e Drupal sdo amplamente utilizadas para atender a
diferentes demandas. De acordo com Halim et al. (2020), o WordPress se
destaca por sua facilidade de uso, rapidez e eficiéncia, enquanto Joomla e
Drupal oferecem maior flexibilidade, mas exigem mais habilidades técnicas.

Além de simplificar a criacdo de sites, os CMSs otimizam o trabalho
colaborativo, permitindo que equipes desenvolvam plataformas dindmicas e
responsivas. Estudos como o de Mafereka e Winberg (2017) apontam que o
WordPress é frequentemente escolhido por sua rapidez e acessibilidade, sendo
ideal para quem deseja criar sites de forma eficiente e funcional, mesmo sem

experiéncia técnica avangada.

O WordPress proporciona clareza visual, a harmonia estética e a
organizacdo das informagdes, aspectos centrais para um site institucional.
Segundo Krug (2010, p 10), sites bem projetados sao aqueles que “nao fazem o
usuario pensar”’, ou seja, possibilitam uma navegacdo intuitiva e livre de
obstaculos. Isso s6 é possivel quando o projeto grafico considera as
necessidades dos usuarios e adota uma estrutura hierarquica clara, com menus

e conteudos bem definidos.

No contexto educacional, como o site do curso de Design da UFMA, o
projeto grafico deve atender simultaneamente a critérios estéticos, institucionais
e pedagdgicos, sua proposta visual precisa refletir os valores do curso e facilitar
0 acesso as informacdes académicas, como a estrutura curricular e os dados

sobre o corpo docente, projetos de extensao e pesquisa, entre outros.

2.3 Arquitetura da informacao

A organizacgao eficiente do conhecimento e da informagé&o é essencial para
a construgcado de sistemas que facilitem a recuperacdo agil e eficaz de dados.
Quando aplicadas, as técnicas de representagcéo e organizagado de um acervo e
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do conhecimento de um tema permitem estruturar e representar ideias de

maneira coerente, adaptando-se ao contexto especifico em que serado utilizadas.

No campo da Ciéncia da Informacao e da Biblioteconomia, a organizagéo
do conhecimento refere-se a sistematizagc&o de informagdes. Segundo Hjgrland
(2008), a organizagdo do conhecimento envolve atividades como descrig&o,
indexacao e classificagdo de documentos, bases de dados, arquivos e outras
instituicdes de memoaria. Tais atividades podem ser realizadas por profissionais

especializados, algoritmos de computador ou até mesmo por usuarios leigos.

No contexto de desenvolvimento de websites, a Arquitetura da Informagao
(Al) exerce papel central ao estruturar e rotular informacgdes de forma que o
sistema seja funcional e compreensivel para os usuarios. A Al é definida como
a ciéncia ou arte de organizar informagdes em sites, ou sistemas, estabelecendo
estruturas de navegacéo claras e eficientes. Essa organizagdo determina como

as informacgdes seréo disponibilizadas, além de orientar os meios de navegacao.

De acordo com Nielsen (2003), um sistema de navegagao eficaz deve
responder a trés questdes fundamentais: onde o usuario esteve, onde ele esta e
para onde pode ir. Um bom mapa de navegagao é capaz de orientar o usuario
em relagcdo a esses trés aspectos, contribuindo para uma experiéncia de uso

satisfatoria.

Rosenfeld (2015) caracteriza a Arquitetura da Informagcdo como uma
disciplina de design voltada para tornar as informacbes acessiveis e
compreensiveis. Ele observa que produtos e servicos de informacédo sao
frequentemente percebidos como espacgos construidos, nos quais a organizagao
adequada pode facilitar a localizagao e a compreensao das informacdes. Covert
(2014) complementa essa visdo ao descrever a Al como uma solugdo para
problemas decorrentes de excesso ou falta de informagdes, promovendo uma

estruturacao que facilita a localizagao e o uso do conhecimento.

A aplicagdo da Al no desenvolvimento de sistemas busca n&o apenas
facilitar a localizacdo de informacgdes, mas também possibilitar que os usuarios

realizem tarefas de maneira eficiente. Um design bem elaborado € capaz de
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integrar estratégias de conteudo, design de interface e design de interacéo,

contribuindo significativamente para o desempenho do sistema.

Rosenfeld e Morville (2006), destacam quatro componentes essenciais da

arquitetura da informacéo:

1. Sistemas de organizagao: referem-se a estruturacdo e
classificagdo de informagdes. Estruturas como taxonomias s&o
exemplos comuns, utilizadas em classificagdes cientificas, sistemas
bibliograficos e guias de navegacéo.

2. Sistemas de navegacgao: definem as formas de movimentag&o dos
usuarios no ambiente informacional. A navegacao na web é analoga
a navegacao em espacos fisicos, onde instrumentos e pontos de
referéncia sdo necessarios para guiar o usuario.

3. Sistemas de rotulagem: estabelecem a representacédo de
informagdes por meio de palavras, icones ou imagens. A rotulagéo
deve ser clara, ocupar pouco espaco e ser intuitiva, de modo a
minimizar o esforgo cognitivo do usuario.

4. Sistemas de pesquisa: facilitam a busca direta por informacdes
especificas em um site.

Esses componentes interagem com trés elementos fundamentais:
contexto, conteudo e usuarios. O contexto abrange os objetivos do sistema,
recursos disponiveis e limitagdes tecnoldgicas. O conteudo inclui documentos,
servicos e metadados, enquanto os usuarios representam o publico-alvo, com
suas necessidades, comportamentos e preferéncias. Ao levar em conta esses
elementos, a Arquitetura da Informac&o torna-se uma ferramenta estratégica

para criar sistemas funcionais, acessiveis e eficazes.
2.4 Usabilidade e Experiéncia do Usuario (UX/UI)

A usabilidade € um dos principios fundamentais no desenvolvimento de
interfaces digitais. Trata-se da facilidade com que os usuarios conseguem
interagir com um sistema para alcangar seus objetivos (Nielsen, 2003). Ja a
experiéncia do usuario (UX) abrange aspectos mais amplos, como emogdes,
percepcgdes e respostas geradas durante a interagdo com a interface (Garrett,
2011).
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Segundo a ISO 9241-11, a usabilidade é definida como o grau em que um
produto pode ser utilizado por um publico especifico para alcangar objetivos
determinados em um contexto de uso particular (ABNT, 2019). Assim, o conceito
de usabilidade esta intrinsecamente relacionado a experiéncia do usuario, pois
reflete ndo apenas a funcionalidade do sistema, mas também o sentimento do

usuario ao utiliza-lo.
Os principios de usabilidade compreendem:

= Visibilidade do status do sistema: informar ao usuario o estado atual
do sistema de forma clara.

= Consisténcia e padrées: garantir que os elementos do design sigam
padrées familiares ao usuario.

= Prevencgao de erros: projetar o sistema para minimizar erros e facilitar a
recuperagao quando ocorrerem.

= Design estético e minimalista: evitar informagdes desnecessarias que
possam sobrecarregar o usuario.

Outro aspecto relevante € a consideracdo de fatores especificos que
qualificam a interagdo do usuario com o sistema: eficiéncia, facil aprendizado,
memorizacao e baixos indices de erro. A eficiéncia corresponde a rapidez com
que o usuario realiza tarefas apds familiarizar-se com o sistema. O facil
aprendizado a capacidade de executar agdes basicas na primeira interagdao. A
memorizagao, por sua vez € conferida pela facilidade de retornar ao uso do
sistema apos um periodo de inatividade, enquanto o baixo indice de erro verifica-
se por meio da possibilidade de recuperacao rapida e orientagao clara para evitar

frustracdes.

Fatores como acessibilidade e inclusdo também devem ser considerados.
O design deve ser universal, garantindo acesso igualitario a todos os usuarios,
independentemente de suas limitagdes fisicas, cognitivas ou tecnolégicas. O
design responsivo também é fundamental para que a interface se adapte a
diferentes tamanhos de tela e dispositivos, desde smartphones até telas

maiores.

Fraian (2020) destaca que o numero de pessoas que acessam a internet

por dispositivos moveis cresce constantemente, tornando o design responsivo
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uma pratica indispensavel para atender as demandas dos usuarios modernos. O
foco na usabilidade e na acessibilidade contribui para a criagado de websites que
atendam as expectativas do publico e proporcionem uma experiéncia positiva e

eficiente.

2.4.1 Design de experiéncia do usuario

O Design de Experiéncia do Usuario (User Experience Design) é
compreendido como uma abordagem que reconhece o impacto de produtos e
servigos interativos na vida das pessoas, influenciando sua cultura, identidade e

percepcgao. Segundo McCarthy e Wright em Technology as Experience:

O design de experiéncia consiste em reconhecer que produtos e
servigos interativos ndo apenas existem no mundo, eles afetam quem
somos; eles influenciam nossa cultura e identidade. A experiéncia € a
totalidade irredutivel de pessoas agindo, sentindo, pensando, sentindo
e criando significado, incluindo sua percepgédo e sensagao do artefato
no contexto (McCarthy e Wright, 2004, apud Benyon, 2019).

O Design de Experiéncia preocupa-se, portanto, em criar qualidades
interativas que tornem uma atividade memoravel, satisfatoria, agradavel e
gratificante. Benyon (2019) destaca que a emog¢do desempenha um papel
fundamental, estando presente nas relagdes entre as partes que compdem a
experiéncia. A interatividade, por sua vez, envolve a integracdo de pessoas,
tecnologias, atividades e o contexto de uso, o que define a profundidade e a

eficacia das interagdes do utilizador.

Norman (2013, p. 295) reforca que o comportamento das tecnologias
influencia diretamente as emogdes do utilizador. Tecnologias domésticas que
apresentam comportamentos n&o interpretaveis podem gerar confuséo,
frustracdo e até raiva. Em contrapartida, quando ha clareza e entendimento, os
utilizadores podem experimentar sensag¢des de controle, dominio, satisfagdo ou

até orgulho.

Na pratica do Design de Experiéncia, os wireframes sao constantemente
utilizados como ferramentas para apresentar e discutir ideias de layout da
interface. Estes elementos funcionam como um guia basico que define a

estrutura da interface, o conteudo e as funcionalidades de cada pagina, além das
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relagdes entre elas. Em esséncia, os wireframes representam o "esqueleto” do
projeto do site, concentrando-se na alocagao de espaco, priorizagdo de conteudo

e definicdo de funcionalidades e comportamentos esperados.

Os wireframes podem variar em complexidade, desde modelos de baixa
fidelidade, que apresentam apenas uma visé&o inicial do projeto, até versdes de
alta fidelidade, mais detalhadas e préximas do produto final. Independentemente
do nivel de acabamento, seu propdsito € oferecer uma base sélida para a tomada
de decisdes durante o processo de desenvolvimento, otimizando o tempo e os

custos do projeto.

2.5 Design de interface

Os principios de design servem como diretrizes essenciais para auxiliar na
construcao de interfaces. Eles sdo fundamentados em conhecimento tedrico,
experiéncia pratica e bom senso. Embora ndo sejam prescricées detalhadas,
ajudam a orientar o processo de criagao, considerando os aspectos que devem

ser lembrados durante o desenvolvimento.

Os principios de design destacados por Norman (2013) s&o:

= Visibilidade: clareza das fungdes € essencial para que os usuarios
saibam como proceder. Fungdes ocultas dificultam sua descoberta,
gerando frustragdo. Um exemplo € um formulario de contato com campos
ou botdes mal indicados.

= Feedback: visibilidade, fornecendo informacgdes sobre o efeito de uma
acao realizada. Feedback pode ser visual, auditivo, tatil ou verbal. Por
exemplo, cliques repetidos em um botado ocorrem quando o usuario nao
percebe se a agao foi registrada.

= Restrigoes: limitam as interagdes possiveis em determinados momentos,
como desativar opgdes de menu nao disponiveis. Isso reduz erros ao
guiar o usuario para agdes corretas.

= Mapeamento: relagcdo entre controles e seus resultados. Os botdes de
navegacao que indicam a direcdo de movimento na interface, por
exemplo.

= Consisténcia: interfaces consistentes utilizam elementos semelhantes
para tarefas similares, criando padrdes que tornam o uso intuitivo. Por
exemplo, manter uma paleta de cores e tipografia uniforme em todo o site.
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= Affordance’: indica como interagir com objetos, oferecendo pistas visuais
claras. Links de menu, por exemplo, devem mudar de aparéncia quando
estdo em foco, orientando o usuario.

Além desses principios, as cinco dimensdes do design de interacéo,
conforme Siang (2020), s&o: palavras, representagdes visuais, objetos fisicos ou
espaco, tempo e comportamento.

As palavras devem ser claras, diretas e objetivas para evitar sobrecarga de
informacéo. As representacdes visuais devem ser usadas moderadamente para
evitar distragdes. Os objetos fisicos ou espago s&o os dispositivos utilizados
pelos usuarios, como laptops ou smartphones. O tempo equivale ao periodo de
interacao e, por fim, o comportamento é percebido por meio das emocdes e

reagdes do usuario ao interagir com a interface.

Um site institucional com boa usabilidade deve ser claro, eficiente e
agradavel de utilizar. Isso implica em pensar a estrutura do conteudo, os fluxos
de navegacgdo e os elementos visuais de forma integrada. A experiéncia do
usuario vai além da légica funcional, pois envolve sensacgdes, expectativas e a

construgéo de vinculos afetivos com a interface (Norman, 2004).

Nesse sentido, a construcéo do site do curso de Design da UFMA deve se
pautar pela escuta ativa dos usuarios. Compreender quem s&o os visitantes do
site (estudantes, professores, egressos, interessados) € essencial para construir
uma experiéncia positiva e significativa. O projeto grafico, nesse contexto, deve
ser mais do que uma solucgdo visual: deve ser um meio de dialogo entre o curso

e sua comunidade.

' Affordance é a relagao entre as propriedades de um objeto e as capacidades de um agente,
determinando as possibilidades de interagao. Nao é uma propriedade do objeto em si, refere-se
a como o usuario percebe o que pode ser feito com aquele objeto (Gibson, 1977; Norman, 2008).
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3 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho foi baseada nos principios do design
centrado no usuario, integrando etapas de pesquisa, planejamento, criagao e
testes de usabilidade (Heuristicas de Nielsen). O processo foi construido de
forma iterativa e colaborativa, envolvendo a comunidade académica do curso de

Design da UFMA na identificacdo de problemas e na validagao de solugdes.

A primeira etapa consistiu em um diagndstico comunicacional, por meio da
analise de sites de cursos similares em outras universidades publicas e da
aplicagcdo de um questionario online com estudantes e professores. O objetivo
foi identificar quais conteudos deveriam estar disponiveis, quais eram as
principais dificuldades com a comunicagao atual e quais expectativas existiam

em relagao ao novo site.

Com base nos dados coletados, foi elaborada a estrutura de navegagao do
site, utilizando fluxogramas e mapas de conteudo. A seguir, foram desenvolvidos
wireframes e prototipos de baixa e média fidelidade na plataforma WordPress,
que permitiram visualizar a estrutura das paginas e a distribuigdo dos elementos
graficos. Essas versbes foram apresentadas aos docentes, cujos feedbacks

contribuiram para ajustes no layout, organizagao e navegacao.

Durante todo o processo, foram observadas diretrizes de acessibilidade
digital, com base nas recomendagdes do WCAG 2.1 (W3C, 2018), bem como
orientagdes de design responsivo, garantindo que o site possa ser acessado por
diferentes dispositivos. A escolha de ferramentas livres e acessiveis também foi
uma preocupacgao, visando a reprodutibilidade e a viabilidade futura de

implementagao.

3.1 Avaliagao Heuristica

A avaliacao heuristica, desenvolvida por Jakob Nielsen e Rolf Molich, é um
método de inspecdo voltado para identificar problemas em interfaces fisicas,
como painéis e controles (Nielsen, s.d.). que, apesar de sua origem, permanece
sendo empregada, especialmente no contexto digital.
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Segundo Nielsen, a usabilidade vem se destacando por evidenciar a
importancia de adaptar as heuristicas para contextos especificos, como o design
de websites. Este método é aplicado tanto em etapas iniciais, para identificacdo
de problemas em projetos de redesign, quanto nas etapas finais, para validagéo
da interface.

Durante a avaliacdo heuristica, a interface € analisada com base nos
feedbacks dos utilizadores e nos principios de usabilidade aceitos. O resultado
€ uma lista de problemas a serem solucionados, permitindo aprimorar a

experiéncia do utilizador.
No caso deste projeto, foram consideradas as heuristicas:

1. Visibilidade do status do sistema: a interface deve informar
claramente o estado atual do sistema e as a¢gdes em curso. Isso
permite ao utilizador compreender os resultados de interagdes
anteriores e planejar os proximos passos.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o design deve
usar linguagem e representagbes familiares ao publico-alvo.
Elementos visuais, como icones de impressdo que remetem a
impressoras reais, facilitam a identificagdo de funcionalidades.

3. Controle e liberdade do usuario: é essencial oferecer
flexibilidade, permitindo que o utilizador desfaca ou refaca agoes.
Os filtros de pesquisa podem ser individualmente limpos ou
completamente reiniciados.

4. Consisténcia e padroes: comandos e acbes devem ser
apresentados de forma uniforme. Por exemplo, a localizagcdo do
botdo de login, geralmente no canto superior direito, mantém um
padrao amplamente reconhecido pelos usuarios.

5. Prevencao de erros: o sistema deve evitar erros e apresentar
mensagens claras e orientadoras quando eles ocorrerem.
Formularios, por exemplo, podem destacar campos obrigatérios e
alertar sobre preenchimentos incorretos.

6. Reconhecimento em vez de recordagao: elementos e acgdes

devem ser visiveis, minimizando a carga de memoéria do utilizador.
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7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: atalhos e funcionalidades
avancgadas devem estar disponiveis para utilizadores experientes,
sem prejudicar os iniciantes.

8. Design estético e minimalista: informacdes irrelevantes devem
ser evitadas, garantindo que os elementos essenciais recebam o
foco adequado.

9. Ajuda e documentacgao: interfaces intuitivas devem minimizar a
necessidade de ajuda. Quando necessaria, ela deve ser acessivel

e clara.

A avaliagéo heuristica se consolidou como uma ferramenta indispensavel
para planejar o desenvolvimento de uma interface funcional, intuitiva, que

atendesse as expectativas dos usuarios.
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4 O PROJETO

O projeto grafico do site partiu de diretrizes institucionais da UFMA, mas
buscou refletir a identidade prépria do curso de Design: criativa, plural,
experimental e critica. A concepg¢ao visual foi orientada por principios de

legibilidade, contraste, coeréncia estética e respeito a diversidade dos usuarios.
4.1 Definicao de paleta de cores e tipografia

A definicdo da paleta cromatica e da tipografia constitui um elemento
central na construgdo da identidade visual de interfaces digitais, influenciando

diretamente a experiéncia e a percepg¢ao do usuario.

As cores exercem papel semiético ao transmitir sensagdes e significados:
tons quentes, como vermelho e laranja, sdo comumente associados a energia e
alegria, enquanto cores frias, como azul e verde, evocam calma e tranquilidade.
Ferramentas digitais, como o Adobe Color? e o Coolors?, foram utilizadas para a
composi¢ao de paletas cromaticas harmoniosas e coerentes com o0s objetivos

comunicacionais do projeto.

Quanto a tipografia, sua selegdo deve privilegiar legibilidade, equilibrio
visual e adequagao ao meio digital. A fonte Roboto foi adotada por sua ampla
utilizagcdo em ambientes digitais, sua alta legibilidade em telas e seu carater
contemporaneo. A escolha tipografica atua como elemento orientador da leitura
e da hierarquizacao das informacdes na interface.

A paleta de cores adotada dialoga com as cores institucionais da UFMA,
mas inclui tons complementares que remetem a criatividade e a diversidade do
design ou ao uso de cores que promovessem a distingdo entre as atividades do
curso e as estritamente desenvolvidas pelos estudantes. A tipografia foi
escolhida com base em critérios de legibilidade e acessibilidade, combinando
uma fonte sem serifa para titulos e menus e uma fonte com boa leitura para

textos longos.

2 Disponivel em: https://color.adobe.com/pt/
3 Disponivel em: https://coolors.co/
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4.2 Levantamento de necessidades e requisitos

A etapa de levantamento de requisitos foi conduzida por meio de analises
de usabilidade, aplicacdo de questionarios e reunides com stakeholders, tendo
como objetivo compreender as demandas especificas para o desenvolvimento
do website institucional do curso de Design da Universidade Federal do
Maranh&o. Dentre as funcionalidades identificadas como prioritarias, destacam-
se:

1. Campo de pesquisa por assunto;
Abas por tipo de conteudo (historico, corpo docente, eventos etc.);

Ordenagao cronoldgica de publicagdes e projetos;

> DN

Estrutura hierarquica para exibicdo de membros (diretoria,
integrantes, colaboradores e visitantes);

5. Formulario de contato;

6. Area de acesso restrito para membros, com permissdes especificas

de manutencéao e edi¢do de conteudo.

Os elementos graficos — icones, botdes, banners e imagens — foram
desenhados com base em uma linguagem minimalista e responsiva, mantendo
a clareza em diferentes resolucdes. Os wireframes definiram a estrutura visual
das paginas principais: pagina inicial sobre o curso, estrutura dos periodos e das
disciplinas, noticias, contato e mapa de acesso, além de abas para o corpo

docente e técnico, galeria de projetos dos estudantes.
4.3 Desenvolvimento de wireframes

Os wireframes consistem em representacdes esquematicas da arquitetura
de informacdo e das interacdes previstas entre usuario e sistema, sendo
fundamentais na fase inicial do design de interfaces. Foram produzidas versdes
de baixa fidelidade, priorizando a estrutura funcional e a fluidez de navegacéo
entre paginas.

As diretrizes adotadas na constru¢ao dos wireframes (figura 1) foram:

- Utilizacdo de cores analogas, com predominéncia de tons de verde

para evidenciar elementos-chave;
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- Indicagao de areas destinadas a imagens por meio de retangulos com
marcagodes (“X”), evitando o uso de imagens reais nessa etapa;
- Estruturagcdo por blocos informacionais, com divisdes claras entre

textos, imagens e elementos graficos, assegurando hierarquia visual.

Figura 1: Esbogo de definicao dos wireframes

Fonte: o autor

Essas diretrizes contribuiram para a validacdo precoce das solugdes
propostas, otimizando o tempo e os recursos durante o desenvolvimento do

projeto.
4.4 Escolha da plataforma CMS

Apoés a definicdo dos wireframes, foi necessario eleger a plataforma de
gerenciamento de conteudo (CMS) mais adequada a implementac&o do projeto.
Optou-se pelo WordPress, em virtude de sua ampla difusdo no mercado, da sua
versatilidade, da existéncia de uma comunidade ativa e da familiaridade do

desenvolvedor com suas funcionalidades.

O WordPress se destaca por sua interface intuitiva, variedade de temas e

plugins, e possibilidade de customizagdo por meio de codigo aberto, o que
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viabiliza a adaptagdo da plataforma as demandas especificas identificadas.
Foram também consideradas limitagdes da ferramenta, como a dependéncia de
atualizagdes, necessidade de monitoramento de seguranca e desafios em
projetos de grande escala sem otimizagado adequada. Ainda assim, seu dominio
prévio e aplicabilidade tornaram o WordPress a alternativa mais eficiente para

este contexto.

4.5 Configuragao da plataforma e seleg¢ao de plugins

Com a plataforma definida, procedeu-se a sua configuracdo inicial e a
selegdo dos plugins mais adequados para a construgéo do site. Foram utilizados
os plugins Elementor, Elementor Pro e Essential Addons for Elementor,
reconhecidos por sua integragdo com o WordPress, interface amigavel e ampla

gama de elementos modulares (figuras 2 e 3).

Figuras 2 e 3: Configuracoes da plataforma e selegao de plugins.

Editar Titulo

4 © =)

Conteddo Avangado

~ Titulo

Alinhamento &

Tipografia
Traco do texto
Sombra do texto

Modo de mesclagem Normal

Ao passar 0 mouse

Cor do texto @

Fonte: o autor
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Esses plugins atuam como construtores visuais, oferecendo bibliotecas de
componentes pré-programados que podem ser facilmente adaptados sem a
necessidade de conhecimentos avangados em programacgéo, constituindo-se em
ferramentas fundamentais para a transposi¢cao dos wireframes para protétipos
reais de interface, conciliando estética, funcionalidade e responsividade.

4.6 Desenvolvimento do layout da Pagina Principal

Concluida a configuragdo da plataforma, deu-se inicio a construgdo do
layout da pagina inicial, procurando manter a maior fidelidade possivel aos

wireframes (figura 4).

Figura 4: Pagina principal.

Fonte: o autor
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Durante o processo, ajustes estruturais foram implementados para
aprimorar a experiéncia do usuario, seguindo os principios de design minimalista
e as heuristicas de Nielsen. Foram inseridos gradualmente conteudos reais e
textos provisorios, permitindo a visualizagdo completa da hierarquia
informacional e do funcionamento da interface sem comprometer o progresso do
projeto. O foco foi garantir clareza, objetividade e destaque aos elementos

essenciais, evitando poluigao visual.
4.7 Desenvolvimento das demais paginas/abas

A partir da conclusdo da pagina principal, o0 modelo de construgao foi
replicado nas demais se¢des do site. A pagina da Galeria (figura 5) foi concebida
com uma estrutura limpa e objetiva, composta exclusivamente por blocos de
imagem organizados para exibigdo dos projetos desenvolvidos pelos alunos,
valorizando a produc¢éo académica e artistica do curso.

Figura 5: Galeria de projetos dos estudantes.

Fonte: o autor

29



As paginas dedicadas ao Corpo Docente e ao CAD foram estruturadas
para apresentar informacgdes institucionais, respeitando a identidade visual do
Departamento de Design. Elementos como cores, tipografia, espagamento e
hierarquia foram padronizados para garantir consisténcia visual, conforme as
heuristicas de consisténcia e padroes, proporcionando familiaridade e fluidez na

navegacao (figuras 6 e 7).

Figura 6: Docentes e Técnicos.

Fonte: o autor

Figura 7: CAD (Centro Académico de Design).

Fonte: o autor
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A pagina do Histérico do Curso (figura 8) exigiu maior atengcédo, uma vez
que agregava conteudo denso e cronoldgico. Inicialmente, foi realizada uma
pesquisa documental, com a coleta de marcos relevantes da trajetoria do curso
e respectivas imagens. Optou-se por um layout em formato de infografico
cronoldgico, que favoreceu a clareza na organizagdo dos dados e o engajamento
visual do usuario. A hierarquia textual e o equilibrio entre elementos visuais e
verbais foram cuidadosamente trabalhados para garantir legibilidade e

compreensao.

Figura 8: Histérico do curso e materiais utilizados

Fonte: o autor

Cabe destacar no corpo deste trabalho, com especial reconhecimento, a
contribuigdo do professor Paulo Sérgio Lago de Carvalho, ex-aluno da
segunda turma do curso de Desenho Industrial (1972), docente desde a década
de 1980, coordenador e chefe de departamento em diversos periodos, além de
ex-prefeito de campus. Sua generosa disponibilidade e profundo conhecimento
institucional foram impreterivelmente essenciais para o levantamento e validagao

dos dados histoéricos apresentados na linha do tempo.

Sem a colaboragao do corpo docente, muitos dos detalhes relevantes nao
teriam sido acessados ou documentados com a precisao que o projeto exige. Se
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agradece especialmente ao Prof. Dr. Francisco de Assis Sousa Lobo pelo
gentil compartilhamento de seu acervo de imagens, bem como aos demais
docentes e técnicos e ao CAD pelas informagdes concedidas para compor as

paginas/abas secundarias e a galeria.

Com todas as paginas desenvolvidas, iniciou-se a fase de configuragdes
finais, essencial para identificar e confirmar a funcionalidade plena do site. Foram
implementados menus de navegacado, links internos e externos, botdes

interativos e outros refinamentos com base em principios da usabilidade.

Entre os aspectos considerados, destacam-se as heuristicas de visibilidade
do status do sistema, como feedback visual em botdes, e de controle e liberdade
do usuario, permitindo interagdes flexiveis, como navegacdo por galerias e

manipulagédo de imagens.

4.8 Configuracdes Finais e Responsividade

As praticas de acessibilidade foram aplicadas desde a prototipagem. Foram
preservados contrastes adequados entre texto e fundo, uso de marcadores
semanticos para cabegalhos e compatibilidade com tecnologias assistivas. O site
€ responsivo e foi projetado segundo os principios do Design Universal, de modo
a incluir o maior numero possivel de usuarios. Optou-se por um cuidado especial
a interface para dispositivos moveis, prevendo comportamentos adaptativos para
diferentes tamanhos de tela. A responsividade foi pensada desde o inicio,
garantindo que todos os conteudos fossem acessiveis e esteticamente

coerentes em smartphones e tablets (ver em Apéndice — Mockups).

A adaptacdo responsiva da interface para dispositivos moéveis e tablets.
Essa etapa consistiu na verificagdo e ajuste do comportamento dos elementos
em diferentes resolugdes, utilizando os recursos nativos do WordPress e dos
plugins adotados. A responsividade € fundamental para garantir acessibilidade
e inclusdo digital, assegurando a exibigdo correta do conteudo em diversos
dispositivos e proporcionando uma experiéncia satisfatoria para todos os

usuarios.

O site esta disponivel para apreciacdo em: hittps://ufma.contrarte.com.br.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver o projeto grafico de um
site institucional para o curso de Design da Universidade Federal do Maranhao -
UFMA, considerando os principios de usabilidade, acessibilidade, identidade
visual e design centrado no usuario. A partir de uma abordagem metodoldgica
participativa, foi possivel identificar as principais demandas do publico-alvo e
traduzi-las em solugdes visuais e estruturais que valorizam a clareza da

informagéo e a experiéncia de navegacgao.

O processo de criagdo do site mostrou a importéncia do design grafico
como ferramenta estratégica na comunicagao institucional. Mais do que um
elemento estético, o projeto grafico se mostrou essencial para transmitir valores,
organizar conteudos e criar vinculos entre o curso e sua comunidade académica.
O alinhamento entre identidade visual, arquitetura da informagéo e navegacéo
responsiva resultou em uma proposta coesa, funcional e adaptavel a diferentes

contextos e dispositivos.

O projeto contribui ainda, com uma reflexao critica sobre o papel do design
no espacgo universitario, ampliando sua atuacdo para além da producao
académica e adentrando o campo da comunicacao publica, da acessibilidade e
da inclusao digital. A aplicagdo de diretrizes do design universal fortaleceu a
perspectiva de um design ético, empatico e voltado a diversidade dos usuarios.

Como proposta para trabalhos futuros, sugere-se a implementagéo do site
em ambiente real, com o apoio de equipes técnicas da UFMA, e a realizagao de
novas rodadas de testes com usuarios, especialmente com foco na
acessibilidade digital. Também se recomenda a criagcdo de uma politica interna
de atualizagdo e manutenc¢do do conteudo, a fim de garantir a perenidade e a

relevancia do site ao longo do tempo.

Por fim, acredito que este trabalho de conclusdo de curso oferece uma
contribuigdo pratica e metodologica para a area de Design, ao documentar de

forma detalhada o processo de desenvolvimento de uma interface institucional,
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valorizando a pesquisa aplicada, o design centrado no usuario e 0 compromisso

com a comunicacao publica universitaria.
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