ORGANIZADO POR:

2° Congresso | '
z 5 ‘ IniFOA
B Tudo é = 3 @

Ciéncia:
“( (ser) Humano na
' Sociedade 5.0

Experiéncia do Usuario: Estudo do novo layout da home do site do UniFOA

Alexis de Aragéo Couto; 0000-0003-0026-4703
Pedro Henrique Menezes'; 0009-0003-4021-7837
Daniel Ramalho Ribeiro Barbosa'; 0009-0002-8816-1273

1 - UniFOA, Centro Universitario de Volta Redonda, Volta Redonda, RJ.
alexis.couto@foa.org.br
pedromenezesh@gmail.com
danniramalho96@gmail.com

Resumo: Este artigo apresenta um relato de caso sobre a constru¢ao do atual layout
para o site para o Centro Universitario de Volta Redonda — UniFOA com base em
estratégias de marketing e design. O objetivo principal deste projeto foi melhorar
significativamente a experiéncia do usuario durante a navegacdo portal,
proporcionando uma interface mais intuitiva, atrativa e funcional. Inicialmente, foi
realizada uma analise necessidades e expectativas dos usuarios, por meio de
pesquisas e analise de métricas de navegacdo. Com base nessas informacdes, foram
identificadas as principais deficiéncias do site anterior e os pontos de melhoria
necessarios. Os teste e aplicacdes da UX ocorrerdo de modo permanente de modo a
obter melhorias continuas na experiéncia dos usuarios dos produtos digitais do
UniFOA.
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INTRODUCAO

A crescente interacdo das pessoas com o ambiente virtual, sites, redes sociais
e buscadores da internet tem criado desafios e oportunidades para os profissionais e
empresas de marketing. Segundo Casas (2021) o comportamento mais ativo dos
consumidores no ambiente digital exige uma abordagem estratégica para alcancar e
atender as necessidades desse publico em constante mudanca. Monitorar e participar
ativamente nesses espacos € fundamental para atuar e competir efetivamente com
outras organizagoes.

Atualmente, em virtude da ampla oferta de produtos e servicos digitais, nota-se
crescente notoriedade ao termo Experiéncia do Usuario (UX) como um elemento

fundamental para o éxito em projetos. Sobre a UX podemos afirmar que:
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“Quando contextualizado no &mbito das marcas, produtos e sistemas,
a UX engloba muito mais do que meramente o design do produto e sua
fase de desenvolvimento. E uma perspectiva que abrange todas as
etapas do relacionamento entre o cliente e a marca, desde o primeiro
ponto de contato até as etapas subsequentes de uso ou consumo
(ANDRADE, 2021).

Assim, podemos compreender que a UX envolve mais do que apenas a
aparéncia visual de um produto ou servico, trata-se da coordenacgdo estratégica de
diversos elementos que afetam a interacdo do usuario com uma empresa especifica.

Dessa forma, compreende-se que diversos sdo 0s elementos que podem
contribuir para a efetivacdo da experiéncia dos usuérios. Oliveira (2019) aponta
algumas acoes, séo elas: a) evocar sentimentos por meio de imagens que conectam
o consumidor a marca; b) comunicacao personalizada através de multiplos canais; c)
aplicar gamificacao para engajar os clientes; d) usar métricas voltadas ao consumidor
para avaliar a experiéncia; e) personalizar a experiéncia com base no histérico e
mapeamento do cliente; f) considerar a estética do produto, como embalagem e
design; g) rastrear a jornada do consumidor da pré-venda ao pés-consumo; h) enfocar
na usabilidade do produto para aprimorar a experiéncia do cliente.

No contexto do desenvolvimento de aplicativos, site e outras ferramentas,
adequar os principios de UX é essencial. Isso envolve a criacdo de interfaces
intuitivas, a consideracéo da acessibilidade para diferentes publicos, a otimizacéo de
desempenho e tempos de carregamento, bem como a garantia de que as informacdes
sejam apresentadas de maneira clara e coerente.

Morville (2004, apud SOUZA e BERTOMEU, 2015) apresenta sete facetas
fundamentais da UX. A primeira delas € a utilidade (useful), no qual o projeto deve
fornecer valor palpavel ao publico-alvo. A segunda é a usabilidade (usable), refere-se
a facilidade de uso. A terceira faceta é a desejabilidade (desirable), que abarca os
aspectos subjetivos e emocionais da experiéncia do usuario. Na sequéncia,
encontramos a faceta de encontrabilidade (findable), que destaca a necessidade de
ajudar os clientes a localizarem o que procuram. A acessibilidade (accessible), nossa
quinta faceta, implica a inclusdo de mecanismos que tornem o site acessivel a todos.
A credibilidade (credible), a sexta faceta, estd associada a confiangca que o usuario
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deposita no produto. Por ultimo, temos a faceta de valor (valuable), que deve ser
percebida tanto pelos usuarios quanto pela empresa.

O objetivo deste artigo é apresentar os conceitos ligados a UX, estabelecendo
uma correlacdo com o estudo de caso da sua aplicacdo no processo de
desenvolvimento do site do Centro Universitario de Volta Redonda - UniFOA. Para tal,
adotou-se a metodologia da revisdo bibliografica para explorar os conceitos
relacionados a tematica. Por meio dessa abordagem, busca-se uma compreenséao do

campo, permitindo um embasamento soélido para a analise do estudo de caso.

RELATO DA EXPERIENCIA

Compreendendo a importancia do UX para a web, a Supervisdo de Marketing
e Jornalismo comecou um trabalho de readequacéao para o site do UniFOA. O primeiro
momento foi marcado pelas reunides entre a equipe para compreender qual seria o
nivel de reformulacdo. Apos as conversas iniciais, foi decidido que seria desenhado
um novo layout para o site. Durante as reunides, também ja foram pontuados os
principais pontos de melhoria que deveriam ser aplicados a home do centro
universitario.

Apos definido o escopo de trabalho, o de criar uma nova homepage para o site,
os funcionarios do setor partiram para a etapa de analise da concorréncia, o
benchmarking. Segundo Madeira (1999), benchmarking pode ser entendido como um
processo para medir e comparar 0S processos empresariais. Dessa forma, para o
autor, o benchmarking é uma analise da concorréncia com o objetivo de "obter
informacBes que possam ajudar a organizagcdo e agir para melhorar o seu
desempenho.” (MADEIRA, 1999).

O processo de benchmarking ajudou a compreender padrdes utilizados pelo
setor de educacédo e que poderiam ser aplicados a pagina do UniFOA. Dessa forma,
nessa etapa, foram coletadas referéncias que auxiliaram na producéo do novo layout.
Na sequéncia, foram estudas as funcionalidades que poderiam ser aplicadas no site,
analisando duas frentes: a) € uma fungcéo que sera Gtil aos usuarios? b) conseguimos

aplicar em nossa home? Depois de decidido, a equipe partiu para a producéo.
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Entendendo a nova organizacéo, a proxima etapa foi a de criagdo de conteudo,
criando os textos que seriam exibidos dentro da pagina. O objetivo foi de transformar
o site em, além de um lugar que o publico encontrasse as informacdes necessarias,
uma ferramenta para captacdo de interessados. Dessa forma, a linguagem utilizada
adotou um viés mais comercial, com textos persuasivos a conversao de leads. Silva
(2023) define lead como "uma parte interessada que € entendida como um cliente em
potencial".

A identidade visual teve um papel fundamental na criagdo do novo site, visto
que deveriam ser estipulados padrdes referentes aos icones, tipografia, paleta de
cores, grids, imagens e botbes. Para isso, foi desenvolvido um guia de estilo para
padronizar os elementos, buscando manter a coesao de tudo que for utilizado na
interface.

Com a definicdo de estilo, a paleta de cores também foi escolhida. Baseada em
tons de azul ja utilizados pelo UniFOA, as cores foram pensadas de forma estratégica
para manter contrastes consistentes, com a finalidade de agrupar melhor as
informacdes expostas na home. Dessa forma, todo o contetdo fica mais organizado
e categorizado. As imagens que compdem o site foram produzidas pela Supervisao
de Marketing e Jornalismo com o objetivo de levar mais originalidade e pertencimento.

Com o obijetivo de facilitar o acesso para 0s usuarios a itens especificos do site,
optou-se por dividir o antigo menu principal (figura 1) em novo menu com duas
sessoes (figura 2), a primeira (topo) com as ofertas dos cursos e em sequéncia com
informacdes institucionais. A segunda sessao, obteve um carater mais comercial, com
direcionamento para as ofertas dos cursos e programas do UniFOA, conforme

evidenciados nas figuras abaixo:

Figura 1 — captura de tela da verséo anterior do menu do site do UniFOA modelo desktop

‘! ?n’FOA Cursos w O UniFOA + Alunos + Comunidade « Pesquisa Extensio Noticias Fale Conosco v

Fonte: elaborado pelo autor (2023)
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Figura 2 — captura de tela do atual menu do site do UniFOA modelo desktop

CURSOS v OUNIFOA COMUMNIDADE ALUNOS v PESQUISA EXTENSAO NOTICIAS BLOG FALE CONOSCO v Logar

mFO : Graduagdo  Graduagdo Digital Pdés PdsDigital Mestrado Técnico Cursos Livies  Nosso Método

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Outra funcéo focada na usabilidade do usuario foi a criacdo de cartbes que
encurtam o acesso as paginas de cursos (figura 3). Esses cards tém muita visibilidade
dentro do site, uma vez que esta localizado logo abaixo dos banners principais. Outro
aspecto contemplado na figura 3 € o “Mude sua vida”, um formulario de captacao de
lead com viés comercial, como apontado na etapa de concepc¢ao. Quando um usuario
se cadastra no formulario, ele recebe uma automacgéo de e-mail com informacdes a

respeito do UniFOA, com o objetivo de converté-lo em aluno.
Figura 3 — captura de tela do atual menu do site do UniFOA modelo desktop

O QUE VOCE ESTA PROCURANDO?

Vocé merece uma educago de qualidade, do curso técnico & pés-graduag&o.

TECNICO GRADUAGAO POS-GRADUAGAO MESTRADO CURSOS LIVRES

Cadastre-se e receba mais
informagdes sobre o UniFOA

Cadastrar

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Um dos pontos levantados pela equipe foi a dificuldade dos usuarios em
encontrar os acessos dentro do site, uma vez que a pagina tem diversos caminhos,
para 0s muitos servicos ofertados pela instituicdo. Para resolver essa questéo, foi
criado um menu de acesso rapido, conforme figura 4. O objetivo dessa sesséo da
home é juntar, em um sO local, os principais acessos que 0s usuarios do site, mais

precisam. Para deixar ainda mais intuitivo, a ferramenta foi dividida por grupos:
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candidatos para processos seletivos, estudantes e funcionarios. Ao clicar na aba

desejada, o usuario encontra botdes que o redireciona para o link desejado.

Figura 4 — captura de tela do acesso rapido no site do UniFOA modelo desktop

ACESSO RAPIDO

Tudo que vocé precisa em poucos cliques. Escolha sua categoria e acesse 0 servigo.

FUNCIONARIOS

Graduagao Presencial Graduagéo Digital Pés-graduacio Pés Digital

N
=
qC

Mestrado Cursos Livres.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo demonstrou, por meio de uma revisao bibliografica, conceitos
iniciais que envolvem a UX e, por meio de um relato de caso, suas aplicaces praticas
da UX no desenvolvimento de sites, em especifico no site do Centro Universitario de
Volta Redonda - UniFOA.

Observamos conforme Andrade (2021) que a UX envolve mais do que apenas
aspectos visuais de um produto ou servico, trata-se de diversos elementos
estratégicos que afetam a interacdo do usuério. E conforme Oliveira (2019) e Morville
(2004, apud SOUZA e BERTOMEU, 2015) diversos elementos e facetas que
contribuem para que empresas possam atender cada vez mais as exigéncias de mercado
e proporcionar a satisfacdo aos seus compradores nas diversas etapas de experiéncia de
consumo. Portanto, a compreensdo abrangente da UX é crucial para estabelecer
conexdes mais fortes entre empresas e seus publicos-alvo no ambiente digital.

Os resultados obtidos com o novo site estdo em fase de coleta de dados para
analise e irdo revelar como esta sendo a experiéncia com o novo modelo. Itens como
0 aumento na taxa de permanéncia, reducéo da taxa de rejeicdo, aumento significativo

no engajamento em conteudo, assim como o cadastro de leads e inscrigbes nos
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formularios e acesso a informacfes académicas serdo indicadores para medir a
efetividade do processo.

Cabe destacar que este € um projeto como continuo, estando sempre em
desenvolvimento. Apurar métricas e indicadores obtidos por meio de ferramentas que
realizam o mapeamento de uso pelos usuérios € essencial e relevante para avaliar a
efetividade a longo prazo das técnicas de design implementadas e identificar possiveis
areas de aprimoramento.

Resultados futuros servirdo para o desenvolvimento de pesquisas e analise

para as aplicagdes da UX em produtos digitais da FOA/UniFOA.
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