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RESUMO

Os laboratérios de fabricagao digital sdo uma criagdo da cultura maker, também
conhecidos como FablLabs. Os FabLabs sdo espagos criados para o
desenvolvimento de projetos digitais. No meio estudantil, estes ambientes
contribuem para a construcdo de um aprendizado onde o estudante se torna
protagonista da sua jornada, absorvendo conhecimento de maneiras nao
convencionais. O objetivo central deste projeto € disponibilizar conhecimento de
forma simplificada, trabalhar a criatividade nas pessoas e facilitar a utilizagado de
espacos de fabricagdo digital através da comunicac¢do. Realizando entéo, através de
metodologias, a analise dos perfis do publico académico da Universidade Sao Judas
Tadeu campus Unimonte, visando compreender suas dificuldades, sendo estas,
principalmente ligadas ao acesso a informagéo e utilizagdo dos equipamentos do
espaco de fabricagdo digital, Makerspace, situado dentro da prépria instituicao.
Propde-se nesta monografia, a partir das pesquisas realizadas, o desenvolvimento
de um aplicativo nomeado Makeln, capaz de facilitar o acesso a informacéo e
auxiliar o aproveitamento dos usuarios dentro do espago Maker proporcionando seu

protagonismo na vida universitaria.

Palavras-chave: Maker; FablLab; Educacado disruptiva; Aplicativo educacional;
Universidade; Criatividade.



ABSTRACT

Digital fabrication labs are a creation of the maker culture, also known as FabLabs.
FabLabs are spaces created for the development of digital projects. The student
environment contributes to the construction of learning. The student becomes the
protagonist of his journey, absorbing knowledge in unconventional ways. The main
objective of this project is to make knowledge available in a simplified way, work on
people's creativity and make the use of digital fabrication spaces through
communication. Through methodologies, the analysis of the academic profiles from
the Sdo Judas Tadeu campus Unimonte, aiming to understand their difficulties, being
these, mainly linked to the access to information and use of the equipment of the
digital fabrication space, Makerspace, located inside of the institution itself. This
monograph proposes the development of an app named Makeln, capable of
facilitating access to information and helping users to take advantage of the Maker

space, providing their role in university life.

Keywords: Maker; FablLab; Disruptive Education; Educational App; University;
Creativity
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1. INTRODUGAO

1.1 Tema

Com o desenvolvimento da sociedade atual, novas formas de pensar e agir
se tornaram presentes nas relagdes interpessoais. As relagcbes econdmicas se
renovaram e necessitam de novas habilidades em algumas areas profissionais,
como por exemplo na publicidade e design, desta forma, surgem as buscas pelo

desenvolvimento de criatividade e busca por informacéo.

Visto que a busca por individuos criativos em areas de comunicacéo esta em
uma demanda crescente, a sociedade e a forma na qual a educacgao € gerenciada
também sofrem com algumas alteragcbes, como por exemplo, a forma de lecionar e
os modelos de sala de aula, que se tornam com o intenso trabalho de educadores, a
cada dia, um local mais interativo onde pode-se ocorrer uma troca entre alunos e

professores.

Nesse contexto, foi inserido o movimento Maker, movimento este que
incentiva a autonomia e protagonismo dos estudantes com atividades, desafios e
espacos interativos fora da sala de aula tradicional, o que possibilita maior retengao
de conhecimento e incentivo a criatividade, sendo considerado um novo salto

educacional.

Entretanto, os espacos maker, mesmo sendo estimuladores de novos
projetos e iniciativas de empreendedorismo dentro de universidades, também
'necessitam de maior visibilidade no meio estudantil. Por vezes, o local ndo é de
facil acesso, por motivos de falta de informagéo e comunicagao, onde a experiéncia

nao atinge toda a sua potencialidade.
1.2 Justificativa

A importancia do espago Maker na formagéao de universitarios aptos a se
tornarem profissionais, € um motivo relevante para que esse espaco seja divulgado

da melhor forma e tenha facil acesso aos universitarios.

"Maker, em inglés, significa realizador, criador, fazer.
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Deste modo, estudantes que desconheciam as possibilidades de utilizagao
dos laboratdrios, possuem a chance de conhecer esse espaco e a cultura que o

envolve, assim, tendo um melhor aproveitamento dos espagos do seu campus.

Com este projeto académico, temos como propdésito fomentar a vivéncia
dentro dos laboratérios Maker no ambito académico. Buscamos tornar o acesso as
informacgdes do local e a comunicagao mais facil, assim, criando oportunidades para
gue os universitarios se sintam capazes e motivados a idealizar e trazer seus

projetos a realidade.
1.3 Objetivos especificos

Neste estudo final de curso, o objetivo é criar uma solugao de aplicativo que
seja capaz de facilitar a comunicacéo, divulgagao, acesso a informagéao e
agendamentos dos laboratérios maker presentes nos centros universitarios, dessa
forma fomentando o publico académico ao ensino em laboratérios de fabricagcao

digital.

Com pesquisas relacionadas a cultura maker, desenvolvimento educacional
através dos laboratérios e vivéncia dos universitarios no campus, visamos encontrar
uma solucéao plausivel de interface para a melhora na relagao dos estudantes com

0s espagos de confecgao digital do campus.

O aplicativo funcionaria em forma de auxilio aos alunos, mostrando as
possibilidades e funcionalidades do espago maker situado na Universidade Sao
Judas Tadeu (Campus Unimonte). O mesmo possuiria tutoriais, agendamento e
compartilhamento dos projetos elaborados pelos usuarios. Dessa forma facilitando a
vida dos estudantes de maneira intuitiva. Acreditamos que a partir desse acesso ao
aplicativo, mais pessoas poderiam se interessar em conhecer e utilizar o espaco,

trazendo praticidade e facilidade para os colaboradores e os universitarios.
Diante do exposto os objetivos especificos deste projeto séo:

e Facilitar o acesso a comunicagao;
e Facilitar o acesso a informacao;

e Aprimorar o agendamento para uso do espago maker;
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e Promover divulgacéo;
e Incentivar a utilizagao dos laboratérios de fabricagao digital pelo publico

académico.

1.4 Usuario

Definimos nosso publico-alvo a partir de dois modos, primeiramente com um
questionario realizado no presente projeto, buscando utilizadores e interessados no
espaco, sendo eles, discentes da instituicido de ensino Universidade Sao Judas
Tadeu (Campus Unimonte), para assim, chegarmos a conclusdo de que seriam
jovens no periodo entre 17 e 24 anos. Em segundo momento, nos referindo aos
docentes, realizamos uma pesquisa e segundo o Censo da Educacédo Superior, a
média de idade dos 307 mil professores universitarios brasileiros € de 34 anos nas
instituicbes privadas, o que nos permitiu utilizar esta idade para definir o publico alvo

docente do projeto.

1.5 Contexto

Com base nas pesquisas feitas sobre o Espagco Maker da universidade USJT
campus unimonte, decidimos desenvolver um aplicativo mével voltado para esta

instituicao.

O laboratério de fabricagdao digital desta universidade foi inaugurado em
outubro de 2016, inicialmente nomeado Dinamo (Dispositivo de Inovagédo e
Aprendizagem Unimonte). Atualmente o laboratério € conhecido como Makerspace
e é fundamentado em metodologias ativas, propondo o protagonismo dos alunos e

trazendo conhecimento pratico de sua profisséo.

O aplicativo trara a possibilidade de compartiihamento de imagens e videos
pelos usuarios, facilidade nos agendamentos e também a proposta de disponibilizar
manuais para seus utilizadores, auxiliando na utilizacdo do espago maker e seus
equipamentos de uma forma simples e educativa, para que todos sejam capazes de

se aventurar no local.



12

1.6 Método projetual

Para o desenvolvimento do projeto, optamos por uma metodologia principal, o
Design Thinking, e outras duas ferramentas de apoio, sendo elas: os processos
metodoldgicos utilizados no UX/UI Design para o desenvolvimento do aplicativo, e a

metodologia de Sistemas de Identidade Visual da Maria Luisa Pedn.

O Design Thinking € uma metodologia de desenvolvimento de produtos e
servicos focados nas necessidades, desejos e limitagcbes dos usuarios. Dessa
forma, as pessoas sao colocadas no centro do desenvolvimento do produto e assim,
de forma coletiva e colaborativa, converte essas dificuldades e limitagbes em

beneficios para o utilizador.

O modelo de visualizagado do processo € o Double Diamond, sendo dividido
em quatro formas distintas, sendo elas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. E

€ a estruturagao seguida para o desenvolvimento do aplicativo.

Figura 1 - Double Diamond

Definir a Estrategia Executar a Solugao

Solugao
Resultado
Entrega

Problema,
Gatilho, @
Desafio

Descobrir Definir

. Desenvolver |  Entregar
]

Fonte: Vida de Produto (2019).

Além disso, utilizamos outros processos metodoldgicos aplicados no UX

(User Experience Design?) e Ul Design (User Interface Design®).

2 User Experience Design: Experiéncia do usudrio.

3 User Interface Design: Interface do usuario.
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O Ux design trabalha com a experiéncia do usuario e € esse conceito que
permite que o aplicativo seja desenvolvido, sempre pensando no conforto na

utilizacdo de um produto, que neste projeto, seria uma interface.

“Experiéncia de usuario existe desde que mundo é mundo. Ou

melhor, desde que as pessoas comegaram a “usar’ objetos para realizar
alguma tarefa.
Depois vieram produtos digitais. Websites, aplicativos de celular, caixas
eletrbnicos, quiosques interativos, tablets, TV’s digitais, videogames. O
principio continuou 0 mesmo: a experiéncia de usar um site, por exemplo,
pode ser positiva ou negativa dentro do seu fluxo dentro dele.” (TEIXEIRA,,
2014, p.11)

O Ui design desenvolve as telas e aplicacbes do que for interativo com o
usuario, ou seja, possui requisitos para que uma interface seja projetada, seguindo

conceitos de conforto e usabilidade de diagramagao das telas para o usuario.

Para o desenvolvimento da ldentidade Visual, seguimos a metodologia de
Maria Luisa Pedn explicada detalhadamente no seu livro “Sistemas de Identidade
Visual”, publicado no ano 2000. O Sistema de Identidade Visual (SIV) é dividido em
trés principais etapas, sendo elas: Problematizacdo, Concepcéao e Especificagao, e
atua com especificagcdes de restricdes, requisitos e validagdo de processo com o
cliente ou publico alvo para que se encontre uma solugdo efetiva para as

problematicas apresentadas.

2. FUNDAMENTAGAO PROJETUAL

2.1 Fundamentacgao teérica do Design referente ao projeto

A cultura maker € uma forma de aprendizado criada em 1960, inspirada na
cultura punk e no seu modo diferenciado de realizar tarefas, saindo do ideal comum
da sociedade.

Em uma forma de aprendizado padrdo, o comum é existir um emissor e um
receptor, conhecidos respectivamente como: um profissional da educacio e seus
alunos. Quando nos referimos a cultura maker, a forma de ensino se modifica, a
mesma baseia-se no ideal “faga vocé mesmo”, onde sao utilizados materiais,
ferramentas e formas diferentes do habitual para a criacao de projetos. Nessa forma
de lecionar, o aluno tem a liberdade de trazer suas ideias ao plano material
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utilizando suas préprias habilidades manuais, dando sentido a palavra maker, na
qual significa “criador, aquele que cria”.

Sendo assim, a cultura maker ¢ um movimento no qual vocé e sua
capacidade de criagdo sao protagonistas, trazendo inumeros beneficios para os
individuos envolvidos, como por exemplo, estimulo a criatividade para a realizagao
dos seus projetos em atividades e formas de pesquisa diferenciadas, tornando o
individuo mais ativo na sua busca por conhecimento.

Algumas instituicbes de ensino se adaptaram a essa cultura e incluiram a
mesma a sua grade estudantil, visto que, compreenderam as vantagens que esse
modo de lecionar traz aos alunos. O engajamento fora da sala de aula tradicional
permite que os individuos desenvolvam habilidades interpessoais e trabalhem em
equipe, aumentando o seu rendimento e participacdo nas atividades, o que os
motiva a se tornarem os protagonistas dos seus estudos e realizarem as tarefas de
forma prazerosa.

Além disso, a educagado maker contribui para as habilidades da educagao
basica brasileira, encontradas na BNCC (Base Nacional Comum Curricular).
Conhecimentos sobre empatia, responsabilidade, curiosidade, reflexdo e autonomia
sdo trabalhados juntamente as habilidades sécio emocionais, o que permite ao
aluno uma educagao mais integradora.

O empoderamento na criagcdo e aplicagdo de solugdes frente as
problematicas apresentadas, torna o individuo mais independente e preparado para
o dia-a-dia, unindo a teoria e a pratica em um ambiente favoravel a isso.

Visto que o avango tecnoldgico € iminente, os ambientes de aprendizagem
comegaram a seguir essa evolugdo. A cultura maker auxiliou no processo de criagao
de laboratérios para fabricagdo manual, proporcionando aos alunos ferramentas e
maquinarios como impressoras 3D, cortadores a laser, serras manuais e elétricas,
lixas, réguas e outros materiais necessarios para criagcao. Tais locais sdo nomeados
“Makerspace”, “Fab Labs” e “Hackespace”.

O ambiente maker deve ter foco na valorizagao da pratica e do pensamento
critico, um local para o desenvolvimento das chamadas "habilidades do século XXI”,
0 que seria uma jungdo de: capacidade de cognigdo, interpessoalidade e
interpessoalidade, visando assim, o desenvolvimento para as demandas do mundo
real.
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2.1.1 Cultura Maker no Brasil

Em passos lentos a cultura maker esta se tornando presente nas instituicdes
de ensino no Brasil. Atualmente, pelos custos de investimento serem altos, ndo sao
todos os centros estudantis que possuem um laboratério para uso, entretanto, esse
movimento de fomento a criatividade é relativamente recente no Brasil, visto que o
primeiro laboratério em territorio brasileiro foi inaugurado no ano de 2015 por
Heloisa Neves.

Heloisa Neves €& doutora em design pela FAUS-SP, com formacéao
internacional na universidade de Sevilla (2014), além disso possui mestrado em
comunicagao e semiotica e também bacharel em arquitetura e urbanismo. Heloisa
se graduou pela Fab Academy Barcelona no curso de Fabricagdo Digital da rede
Fab Lab em 2012. A partir disso se aperfeicoou em Metodologias Ativas
Educacionais pelo Olin College Boston.

Heloisa é a criadora da Associagao Fab Lab Brasil Network e foi presidente
desta por alguns anos. E conhecida por ser uma das precursoras do movimento
maker em territorio brasileiro, chamando ateng¢ao da midia para esse novo conceito.

A Fab Lab Brasil Network € uma associagao nacional que foi fundada a fim
de auxiliar no controle da alta demanda de interessados pela cultura maker, se
associando a fundagao principal, Fab Foundation. A Fab Foundation é igualmente
uma organizagdo que auxilia as pessoas que gostariam de abrir um Fab Lab,
porém, a mesma € responsavel por isso em todo o mundo, sendo a fundacao
principal dos laboratorios.

Atualmente o Brasil conta com 25 Fab Labs ativos, distribuindo-se entre
laboratoérios profissionais (onde € cobrado um valor pelas horas de utilizagao),
educacionais (presentes em instituicdes de ensino publicas ou privadas) e
educacionais independentes, na qual a utilizagdo é livre para o publico em geral,
nesta categoria no momento se encontra em operagao apenas 1, localizado na
cidade de indaiatuba.

2.1.2 O ambiente maker

A esséncia das agbes da cultura maker é representada pela juncdo de
usuarios atuando em diferentes areas do conhecimento, ligados principalmente as
ciéncias e a tecnologia e de forma presencial, essa educagao tem o objetivo de
integrar o desenvolvimento de projetos de forma ordenada e colaborativa.

O laboratério de fabricacao digital esta conectado com a personalizagao livre
dos produtos ou processos e ndo se limita a modelos de produgdes tradicionais,
sendo assim, esta sempre buscando o ideal do colaborativo, induzindo a solugdes
para o atendimento de um determinado publico.

O espago maker traz a possibilidade de desenvolvimento de muitos projetos,
e proporciona aos individuos a oportunidade de criar e divulgar conhecimentos
abertos a sociedade.
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Um grande exemplo da comunidade maker € o sistema operacional Linux ,
conduzido e apresentado por Linus Torvalds, por meio do Linux foi possivel a
criacdo de outros softwares, como o sistema operacional moével Android
desenvolvido por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White.

Da perspectiva das universidades, a criacdo dos laboratérios de fabricagao
digital os individuos podem interagir de diversas formas e diversas areas do
conhecimento, ajudando na formagado dos individuos e incentivando o trabalho
colaborativo entre os sujeitos.

Portanto, para que isso acontega, € necessario que desenvolvam estratégias
universitarias pedagogicas para influenciar a convivéncia entre os diferentes
sujeitos. Os espagos makers s&o voltados geralmente para as areas
correlacionadas, como por exemplo: Arquitetura e Urbanismo, Engenharias e
Design.

Dentro deste ambiente, para que o individuo se sinta a vontade para explorar
a criatividade em sua totalidade e os laboratorios se mantenham sempre em alto
nivel, foi criado um manifesto denominado Manifesto Maker. O manifesto maker
muitas vezes citado no proprio espaco maker, possui 9 divisdes, que sao:

Faca
Compartilhe
Presenteie
Aprenda
Equipe-se
Divirta-se
Participe
Apoie

Mude

©oNOORWN=

Faca: Fazer € uma parte fundamental
Compartilhe: A parte de compartilhar o que vocé sabe fazer contribui para
outras pessoas e traz uma boa sensagao por participar e ajudar

Presentear. Presentear alguém com algo que vocé mesmo fez é uma
sensacgao indescritivel. Dar algo que vocé mesmo fez é como se a pessoa tivesse
um pedaco de voceé.

Aprender: Vocé deve sempre pesquisar para aprender mais sobre fazer
coisas. Através da busca, vocé aprende sobre novas técnicas, materiais, processos,
e isso ajuda vocé a crescer junto a outras pessoas que também possuem diversas
técnicas diferentes
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Equipe-se: Ter em maos os equipamentos corretos para executar o seu
projeto € extremamente necessario. Vocé deve ter acesso as ferramentas certas
para cada projeto.

Divirta-se: Se divirta fazendo o seu projeto, vocé vai se surpreender com o
que pode descobrir

Participe: Troque experiéncia ao juntar-se ao Movimento Maker e crie uma
comunidade maker

Apoie: O Movimento precisa de todo o tipo de apoio, seja emocional,
intelectual, financeiro, politico e institucional.

Mude: Abracar a mudanga te ajuda a ser uma pessoa mais completa na
trajetéria do faga vocé mesmo

Através disso podemos seguir uma linha de como as coisas funcionam dentro
do proprio espacgo, para que seja um ambiente agradavel para todos.

2.2 O papel do design frente a problematica apresentada

Diante da problematica apresentada, foi utilizada a metodologia Design
Thinking com a estruturagdo Double Diamond, a fim de entender as necessidades e
limitacbes dos utilizadores, para que de forma efetiva, criassemos um produto digital
que possuisse a capacidade de transformar as dores em beneficios para os
usuarios, visto que, desenvolver solu¢des adequadas € uma das fungdes do design
na vida dos individuos.

O objetivo do trabalho € promover melhorias na experiéncia do servigo
oferecido, e assim, impactar o dia a dia dos usuarios de forma eficiente e benéfica

através de uma interface.

2.3 Especificidades da Problematica.

Durante a vivéncia na universidade, os integrantes deste projeto notaram
algumas dificuldades presentes no laboratorio maker. A sensagao era que faltavam
algumas melhorias para o espago na qual alunos, professores e colaboradores
fazem uso todos os dias, com atividades diversas, criando seus projetos

académicos e profissionais.
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Para resolver esta problematica, o grupo necessita do maximo de
informacdes vindas tanto das pessoas que conhecem o espaco e fazem uso do
mesmo, quanto dos individuos que nao fazem ideia do que se tratam os laboratérios
de criacado na qual a Universidade Sao Judas Tadeu proporciona aos seus alunos.

Com o decorrer do curso de Design, o uso do espago maker foi
extremamente necessario para que fosse possivel finalizarmos os trabalhos e
projetos da grade estudantil. Porém, ndo sdo todas as pessoas da faculdade que
conhecem o espaco e fazem o uso do mesmo e de todas as suas possibilidades.

Muitos alunos nao fazem ideia de que um ambiente como este esta situado
dentro da faculdade, e os que sabem, por vezes sentem dificuldades em utilizar o
espaco por falta de informacdo, como por exemplo: “De que forma é possivel
agendar um horario para utilizar o laboratério ?”, “Uma pessoa leiga consegue
realizar algum projeto sem conhecimento prévio?.”

Com isso em mente, nosso grupo pretende trazer uma melhoria ao espago
maker da Universidade Sao judas Tadeu através de um aplicativo de celular, na
qual serviria como um “suporte” aos alunos e professores que queiram agendar
seus horarios, divulgar trabalhos realizados no laboratério e incluir um mini tutorial
para as aqueles que nado tem conhecimento suficiente sobre o manuseio e
funcionamento das ferramentas e maquinarios que podem ser utilizados no
Makerspace. Para que assim os utilizadores tenham o maximo de aproveitamento
de tempo nas suas atividades, podendo preparar seus projetos com antecedéncia
para que se adaptem as possibilidades das maquinas.

Desejamos instigar os alunos a conhecerem o espago maker e fazer com que
0Ss mesmos realizem seus projetos e compartilhem os mesmos com a comunidade.
A maneira de tornar isso possivel seria fornecer informagao e facilitar o acesso a
elas, além de melhorar o funcionamento e logistica do local oferecendo uma

interface funcional e de facil utilizacao.
3. LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS

3.1 Pesquisa de publico
Nesse momento, apds as pesquisas relacionadas ao espaco maker, sentimos
a necessidade de conhecer os individuos presentes no campus da Universidade

Sao Judas Tadeu (campus Unimonte) assim, o grupo decidiu iniciar analises e criar
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personas, para melhorar o entendimento do publico alvo do nosso projeto e para
criar uma solugdo coerente com o ambiente e seus utilizadores. A partir desses
dados, seria possivel dar um passo seguinte na nossa metodologia, projetando a
solucgao.

Nosso primeiro passo para a criacao do questionario foi a realizagao de uma
Matriz CSD. Essa matriz € um meio de identificar as Certezas, Suposicdes e
Duvidas (CSD), e entdo a partir dessas informagdes, foi possivel compreender o
que de fato era necessario ser indagado e para que publico, possibilitando a criagao

de um questionario funcional e que responderia as duvidas reais do projeto.
Figura 2 - Matriz CSD

P
Suposigoes

» Quais 530 as nossas hipoteses?

« O que supomos saber?

+ O que achamos que € o problema?

Matriz CSD

Matriz CSD
Suposigoes

Cursos que mais Sente
utiliza o espago dificuldades
maker e utilizar

Argt Eng,Design LIS

Dificuldade na
agendamento

. Fonte: autoral
3.1.1 Questionario
Visando compreender a relacdo entre os individuos e o espagco maker, os
integrantes deste projeto iniciaram as analises dos dados obtidos através do
questionario.
O formulario foi enviado para colaboradores e alunos do campus unimonte,

apos 1 més e 3 dias de recebimentos de respostas através do Google Forms, o
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grupo encerrou a possibilidade de respostas, totalizando 47 interessados em
colaborar.
Foi possivel observar que em relagdo a idade das pessoas, os mais

presentes foram adolescentes e jovens adultos.

Figura 3 - Grafico de idade da pesquisa de publico-alvo

Qual sua idade?
47 respostas

@® 17 a24 anos
@® 25a34anos
© 34 a44 anos
@ 45a54 anos
@ 55 anos ou mais

Fonte: Autoral

Em relacdo a visitacdo ao espaco maker, foi possivel perceber que mais da
metade dos individuos questionados nesta fase da pesquisa, nunca visitou o
ambiente.

Entretanto, quando questionados se ja tiveram curiosidade de visita-lo, 73,7%
das pessoas afirmaram que ja possuiram esse interesse. O que fez o grupo se
questionar o motivo desses individuos nao frequentarem o local, ainda que

houvesse interesse.

Figura 4 - Grafico questionario de frequéncia do maker.

Vocé ja frequentou algum espaco maker?
39 respostas

® Sim
® Nao
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Fonte: Autoral

Figura 5 - Grafico questionario sobre curiosidade.

Vocé ja teve curiosidade de conhecer o espagco maker?
38 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Autoral

Apo6s esse formulario, o grupo entrou em consenso de que focar em uma solugéo
de auxilio para a utilizagdo do espacgo seria 0 mais interessante no momento, visto
que, melhorar a experiéncia de quem ja estava utilizando o local, ou, nao havia tido
um bom aproveitamento ainda (por inUmeros motivos que seriam analisados), era
mais estratégico do que trazer mais pessoas, que também poderiam ter os mesmos
problemas.

A partir disso, decidimos que entrevistar alguns individuos que se deixaram a
disposicéo ao final do questionario com seus contatos, seria uma étima opg¢éao para
entender o motivo de tais pessoas que eram interessadas pelo ambiente maker, néo
o frequentarem. Essa entrevista, também seria feita com colaboradores do
Makerspace, sendo assim também uma forma de compreender a relacdo dos

alunos e seus projetos com o local através de uma visao do corpo docente.
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3.2. Entrevista com o publico

O intuito das entrevistas foi compreender as relagbes dos individuos com o
Makerspace, assim, buscando encontrar semelhangas nos processos e validacao
da importancia do maker na formagao de um universitario.

As entrevistas foram realizadas com 2 alunos do curso de Design, 1 aluno do
curso de Cinema, 1 instrutora e 1 instrutor do proprio Makerspace situado dentro da
universidade USJT. E possivel ter acesso as entrevistas no apéndice A, pagina 53.

O primeiro entrevistado, faz parte da area de design e realizou algumas
visitas ao espago maker, ele também ja realizou projetos no local. Foi possivel
observar que tal aluno buscou o espago maker apenas apos uma real necessidade
de realizar um projeto do seu curso e suas maiores dificuldades relatadas foram:
Falta de informacao em relagdo aos agendamentos para a utilizagédo do espaco e a
falta de facilidade e entendimento da utilizagdo do maquinario. Estes problemas
foram solucionados apds ir ao Makerspace e conversar com algum dos instrutores
do local, que o orientaram e seu projeto péde enfim ser realizado.

O segundo entrevistado € um estudante do penultimo semestre de cinema, o
mesmo teve uma breve passagem no espa¢co maker acompanhando (com uma
certa distancia) alguns amigos , mas, nunca realizou nenhum projeto. Quando
questionado o motivo de nao ter projetado nada no local, este individuo relatou que
nao se sentiu “convidado” a utilizar o local, mesmo que tivesse curiosidade, pois nao
se sentia capaz de realizar projetos sem um grande suporte dos instrutores. Além
disso, esse estudante disse ndo saber como usufruir do espaco, se referindo a
necessidade de agendamentos e n&o saber como fazé-los, o que n&o o encoraja a
tentar utiliza-lo.

A terceira entrevistada € aluna do penultimo semestre de Design, a mesma
nao se mostrou engajada com o espago, muitas das vezes por problemas de
comunicacgao e troca de informagdes com o local, além da dificuldade em entender o
funcionamento do maquinario e seus formatos compativeis de arquivo. No semestre
em que se encontra, possui a necessidade de utilizar o Makerspace, entretanto,

ainda nao o fez por conta das dificuldades mencionadas acima.
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O quinto entrevistado foi um aluno do ultimo semestre de Design, 0 mesmo
relata nunca ter realizado nenhum tipo de projeto no espago maker, ja realizou
poucas visitas ao local, porém, por poucos minutos. Este estudante, ao ser
questionado o motivo de nao frequentar o ambiente, respondeu que nao se sentia
convidado a realizar algo no local e ndo se sentia capacitado para a utilizagdo do
maquinario.

A sexta entrevistada foi uma instrutora do espaco Maker, essa educadora
abordou a importancia do Makerspace na formagao dos alunos, e em como o
espagco pode ser bem utilizado quando os alunos tém o apoio dos instrutores.
Pontuou também quais as maiores dificuldades dos alunos a partir da sua visao
como docente.

O sétimo entrevistado foi um instrutor do Makerspace, 0 mesmo relatou a
forma como o espaco ja havia tentado investir em interfaces através de QR Codes
‘que levavam a uma pagina para registrar o que foi realizado no Makerspace, mas,
qgue isso caiu em desuso rapidamente e nao se tornou util conforme o tempo.

Este instrutor enfatizou a forma que o aplicativo poderia ser util, ainda que, os
agendamentos presenciais no momento sejam muito bem sucedidos, a prova disso
€ a agenda cheia que o ambiente tem.

ApOs as entrevistas, foi possivel perceber algumas convergéncias nos relatos
dos alunos e instrutores, em relacéo ao aproveitamento dos estudantes, ainda que,
fossem de areas e semestres diferentes. Para compreender isso, foi criada uma
tabela com os pontos semelhantes relatados pelos individuos que ja haviam tido

algum contato com o Makerspace.

4 QR Code: & um tipo de codigo de barras moderno que da acesso
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Aluno Dificuldade Problemas | Receiocoma | Problemas
no com utilizacao do com
agendamento | utilizagao do maquinario | comunicagao
maquinario /lacesso a
informacgao
Aluno A v ) ¢ v v
Aluno B V4 X V4 V4
Aluno C V4 V4 V4 V4

A partir dessa tabela, péde-se observar que alguns problemas relacionados a
experiéncia dos alunos no Makerspace vém da falta de acesso pratico a
informagdes basicas do local. Além disso, o receio e a inseguranga relacionada a
utilizagdo do maquinario foi um ponto em comum entre todos os entrevistados.
Outro comentario comum entre dois alunos de cursos diferentes, foi o sentimento de
nao-humanizagao do Maker, o que trazia uma aparéncia excessivamente técnica ao
local, o que os repelia.

Através da visdo do corpo docente, foi possivel perceber que as
insegurancas dos alunos sao percebidas também pelos instrutores, visto que, os
mesmos auxiliam nos momentos de dificuldade de manejo do maquinario, o que
confirma as especulagdes primarias dos integrantes do grupo do presente projeto,
relacionadas a falta de confianga/conhecimento dos alunos para usufruirem do local.

Com a entrevista, péde-se ouvir as sugestdes do publico e do corpo docente,
assim, novamente, as opinides foram convergentes, visto que seriam principalmente
solugdes para as problematicas apresentadas na tabela acima.

Abaixo foram listadas as principais ferramentas que os entrevistados

gostariam que a interface possuisse para utilizacao.

Tabela 2 - As fungdes desejadas
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Funcodes do aplicativo mais desejadas pelo publico

Realizacdo de agendamentos

Manuais de utilizagdo das maquinas

Informacgao sobre o maquinario

Fonte Autoral

Com todos estes relatos, os integrantes do presente projeto iniciaram a etapa
de criagdo das personas, onde poderiam representar seu publico alvo,
compreendé-lo e solucionar de modo efetivo seus problemas a partir de uma visao

geral.

3.3. Personas

As personas sao representagbes do publico alvo de algum projeto, as
mesmas se baseiam em dados que foram coletados através de pesquisas e
entrevistas, assim, formando um modelo de publico para o nicho desejado. A
criacdo das personas visam adequar o produto ou a forma de trabalhar ao cliente
final.

Para melhor entendimento do publico alvo do projeto e uma criagao eficiente
de solugao, os integrantes desenvolveram duas personas baseadas nas respostas
do formulario realizado, assim, poderiam ter uma visdo mais clara de que rotina,

vontades, dores e intengdes tal publico poderia ter.



Personal

Augusto Moreira
Colaborador do
Espago Maker
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Figura 6 - Persona Augusto Moreira

Augusto Moreira tem 32 anos e é formado em
Design. Mora sozinho em um pequeno
apartamento em Sao Paulo, trabalha no Espacgo
Maker da Universidade Sao Judas Tadeu e tem
uma renda de aproximadamente R$2.500,00 por
més. Augusto sente que ocorre alguns problemas
em relacdo ao agendamento e conhecimento do
espaco, e poderia ter alguma alguma ferramenta
ou solugao. Muitos alunos ndo comparece nos
horarios marcados o que atrapalha no
aproveitamento de todos que frequenta o espaco.
Nas horas vagas, contribui em projetos solidarios,
com a ajuda do Maker cria brinquedos, e novas
brincadeiras para criancas. Augusto acredita que o
Espaco Maker, € um lugar rico para aprender, e que
todas as pessoas sdo capazes de fabricar, construir

e reparar.
SEUS OBJETIVOS SAO: SEUS PROBLEMAS SAO: COMO VAMOS AJUDAR:
+ Otimizar o uso do espaco. - Problemas de informacgées - Aplicativo que possibilita
+ Tornar o Lab_or‘atérlo de relacionadas ao uso do agendamento e otimiza o
fabricagdo digital um espaco. apredizado dos alunos
lugar auténomo. . Dificuldade a alteragéo de . Com a ajuda do app, ajuda
horario. tornar o aluno mais
- Dificuldade na auténomo.

comunicagao.

Fonte: Autoral

A partir destas personas, foi possivel criar algumas caracteristicas na qual os

integrantes do grupo gostariam que o aplicativo em projecdo possuisse para que o

mesmo fosse uma solucao realmente funcional para os futuros usuarios:

a > 0D

Pratico
Gratuito
Intuitivo
Funcional

Informativo
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Figura 7 - Persona Camila Neves

Persona 2

Camila Neves tem 22 anos e esta cursando
Pedagogia. Mora com os pais em um apartamento
em Sédo Paulo, estagia em uma escola perto de sua
casa e tem uma renda de aproximadamente
@ g4 R$1.400,00 por més. Camila teve uma ideia de criar
P um brinquedo didatico para seus alunos, mas nao

— sabia como executar a ideia. Foi ai que ela

! conheceu o Maker Space de sua faculdade, em sua
visita ao espago, sentiu muita difuldade em saber
como manusear as ferramentas e maquinas no

Camila Neves espaco. Os agendamentos sempre ocorria de
Universitaria forma presencial e a maioria das vezes a agenda
estava cheia. Diante desses fatos, Camila desistiu
do projeto.
SEUS OBJETIVOS SAO: SEUS PROBLEMAS SAO: COMO VAMOS AJUDAR:
- Fazer um brinquedo - Agendar presencialmente; - Aplicativo que possibilita
didatico no Maker Space; . Agenda sempre cheia; facil agendamento;
- Agendar um horario no - Dificuldade de manusear - Tutorial de utilizagéo dos
Maker Space; 0s equipamentos. equipamentos.

« Entender melhor como
utiliza os equipamentos.

Fonte: Autoral

A partir desses ideais a serem alcangados, iniciou-se o processo de ideagao
do aplicativo, visando unir essas caracteristicas em uma interface capaz de
solucionar o maior numero de problemas possivel, a partir de um unico aparelho e

de forma independente para cada individuo.

3.4. Mapa de jornada do usuario

Neste momento desenvolvemos um mapa de jornada do usuario, este fluxo
demonstra os passos do usuario até chegar na solugao do problema proposto. Esta
ferramenta serve para ter uma visao geral de como o cliente interage com o meio

em que esta na sua vida.



0 que faz

O que pensa

Oportunidades

0 que faz

Figura 8 - Mapa de jornada Camila neves

Camila Neves

Universitaria - Pedagogia

Falta de infoermagio
sobre o Lab. Maker

Procura alguem
do espaco

“Poderia ter uma
forma mais facil
de obter
informacgdes”

-
-
Conhecer
pessoas novas

que ja conhecem
0 espaco

Precisa fazer uma
impressao 3d

*Cria o modelo 3d.
*Agenda horario para
imprimir.

*Pede para o Instrutor
fazer aimpressao

“Gostaria de saber
como a impressora
funciona para fazer o
agendamento por
conta propria.”

=’

Pedir para o

instrutor ensinar ., 10 com

passo a passo

*Nao saber a
disponibilidade dos
dias para agendar
*Nao saber sobre
SEgUranga com as
maguinas

Mapa da Jornada do Usuario

Tuts
agendamento

Agendou no dia e
hora que gueria sem
complicades
*Aprendeu como a
maguina funciona
antes de usa-la

“Serd que esse appvai “com esse app fiz tudo

solucionar mesmo os
problemas?

Vou tentar para ver se
aprendo mais sobre as
maquinas”™

@

*Compartilhar coisas
criadas pzlo app
*Agendar
08 putros
& com os videos
disponiveis

Fonte: Autoral

muito mais rapido™
‘agora sei o que fazer
para garantir a minha

Compartilha com
outros usuarios do
espago o App

“Posso ajudar os
outros através desse
app e aprender novas
coisas sobre

d -

)

(2 2
; . *Aumentar a
‘Garantir a comunidade do
seguranga no app
espago “gerar nvos
*Agendar contribuintes
rapidamenta para ajudar os
outros

Figura 9 - Mapa de jornada Augusto Moreira

Augusto Moreira

Colaberador do espago maker

Pesquisa sobre
outros labs

Assiste videos
no youtube

*Agendar um horario
*Criar pega em 3d
“Fatiar pega
*Imprimir

*Queria compartilhar

*Agendar um horario
“Criar pega em 3d
*Fatiar pega
“Imprimir

Mapa da Jornada do Usudrio

Cria um tutorial
mostrando come tudo
funciona

“Dessa forma muitas

Falta de informaciio Precisa fazer uma Tutorial +
sobre o Lab. Maker impressao 3d agendamento

Ganha feedback de
inumeros alunos que
nao tiveram que fazer
agendamento para
primeiramente
aprender o basico

“Consegul otimizar
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“Como posso facilitar

essoas podem
para um aluno entender B £

aprender, sem

muito mais o uso das
maguinas e os alunos

COM &5 Pess0as as ideias

Deveria ter mais *You imprimir a minha

0O que pensa . = o COMO @ Impressora
informagées  peca, e vou compartilhar mpressors  depender de refazer e R o
online na internet & todas as perguntas fazenda”
basicas”
N [ [
- " ¢ e X
=
~ = - =
Gerando conteudo para
s Fornecer conteudo e Ensinar apenas . Gerar ?
Criar conteudo informacaosobre3d  Uma vez por videoe cenhecimento todos, até mesmo
Oportunidades para todos que através dainternet.  fornecer acesso aos paraomaior ~ pessoas de fora podem
3 alunos numera de alunos ver as aulas e isso vai
precisarem possivel divulgar cada vez mais

sobre o Maker Space

Fonte: Autoral
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3.5. Visita técnica

Através das visitas técnicas pudemos ver que diferentes espagos funcionam
de diferentes formas, de acordo com o seu publico e a demanda.

Dentro da Unisanta, o espaco InovFablab proporciona equipamentos que
possibilitam um aprendizado abrangente para diferentes areas da universidade. La
podemos ver alunos fazendo prototipagdo de placas de circuito, cortes a laser para
projetar espacos de arquitetura, impressdo 3d para fazer um exemplar em 3d de
orgaos, fora inumeras outras coisas. O agendamento e organizagdo do espago é
feito através do website, no qual o aluno pode escolher a maquina, dia e hora para o
uso. O local possui uma boa organizagao, porém nao possui uma identidade visual

especifica. (Mais fotos do local disponiveis no anexo, p. 90).

Figura 10 - InovFablab

Fonte: Autoral

O ETA, localizado no Sesc, funciona de forma diferente, na qual é aberta ao
publico e ndo necessariamente precisa de um agendamento prévio, pode ser feito
caso tenha o contato de um dos responsaveis do espac¢o. O ETA ajuda as pessoas

a tirarem ideias do papel, no desenvolvimento de um protdtipo, ou algo para ajudar
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0 espago ou outras pessoas. O espaco € bem estruturado, porém nao possui
nenhuma plataforma. (Mais fotos do local disponiveis no anexo, p. 90).

Figura 11 - Espaco ETA Sesc

Fonte: Autoral

4. PROPOSTA

4.1. Canvas de projeto
O modelo canvas de um projeto, € uma forma de organizagdo, para que
assim o projeto seja desenvolvido de forma eficiente e seja possivel ter uma visao

geral do mesmo.



Nome do projeto: MakelN

Figura 12 - Canvas do projeto

Canvas de projeto

N 4 N
Tema: Defini¢do do problema Propésito/Objetivo:
Formentar o publico + Melhorar a visibilidade do - Facilitar o acesso a comunicagéo
académico ao ensino em Espaco Maker; e informacao;
laboratérios de fabricagdo + Falta de informacao e - Aprimorar o agendamenta;
digital comunicagao; + Promover a divulgagao;
+ Melhoria na experiéncia dos - Incentivar a utilizagdo do espaco
J \ usuarios / \_ maker pelo publico académico.
- ™ ] N N
Usuirios: Riscos: Cuidados:
. Aluno - Pessoas nao se + Compreender o publico
. Professores adaptarem ao aplicativo alvo e entender suas
. Colaboradores de celular. necessidades
- Nao trazer praticidade. . Aplicar testes para
validagdes
\_ AN AN J
e N ™
Beneficios Linha do tempo
Os usuarios conseguiram ter mais praticidade
no Espago Maker, trazendo facmdgde no P ——
agendamento, podendo compartilhar seus 13/03
projetos com outros usuarios, alem de terum
breve tutorial de como usar as maquinas com Entrega item 1
a ajuda dos funcionarios do ambiente. 27/03
Pré Entrega
28/04
o /
Finalizagao
Resultados esperados
Py P . Entrega final
O objetivo do MakelN é trazer uma melhoria 12/06
de experiéncia dos servico oferecido, e assim,
impactar no dia a dia dos usuarios tendo a TS
certeza de que o design cumpriu o seu papel. 20/06
\ Marco/Abril Abril/Maio Maio/Junho j

Fonte: Autoral
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Neste Canvas, sdo representadas as definicdes de problema, os propdsitos a

solucao proposta ser funcional.

serem alcangados, riscos, resultados esperados e outros pontos do projeto que

facilitam uma visdo geral do mesmo, como por exemplo a justificativa daquela

Acima é possivel observar o canvas de projeto realizado pelos integrantes do

atual grupo.
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5. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

5.1. Estudos e complementacoes

Apos estudar o contexto da problematica, compreender e definir o publico
alvo, a etapa de desenvolvimento do aplicativo se iniciou, envolvendo pesquisas

mais pontuais sobre interfaces e suas possibilidades.

5.1.1. Experiéncia do usuario

User Experience, em portugués: Experiéncia do usuario, é a forma na qual
esse individuo vai interagir com determinado produto. O UX envolve a
acessibilidade, a usabilidade e o nivel de conforto da relagdo usuario-produto.
Nesse momento, o papel do designer € compreender qual a melhor forma de gerar
satisfacdo no usuario e manté-lo fidelizado aquele produto, no caso do presente

projeto, a interface que esta sendo projetada como solugéo da problematica.

5.1.2. Fluxo de Usuario

O fluxo de usuario € uma técnica utilizada pelos Ux designers para mapear o
fluxo de telas de uma interface de forma préatica. E um meio de alinhar e pressupor
as agdes dos usuarios e a facilidade que o mesmo tera para realizar uma agao, ou a
dificuldade que o mesmo tera para o mesmo objetivo. Assim, permite que a visao

geral da experiéncia seja alcangada, solucionando possiveis problemas.
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Os Fluxos de Usuario sao uteis para mapear os pontos de contatos entre os
clientes e o servigo prestado e também uma forma de guiar o desenvolvimento das

telas ou funcionalidades de um produto.

5.1.3. Wireframes

Compreende-se que wireframes sdo basicamente um esqueleto, um esbogo
de uma visao primitiva do visual final de um projeto. Consistem em representagdes
das estruturas e diagramacdes do projeto final, onde é possivel demonstrar a forma
como se imagina a interface, por exemplo, das telas de um aplicativo.

Nao necessita de cores ou conteudos finais, € apenas um protdtipo, pode ser
feito através de diversas formas, post-its, lapis, softwares, etc. Desde que seja
possivel enxergar a sua diagramagao.

O objetivo principal deste passo em um projeto, € auxiliar o entendimento da
visdo que um individuo tem, assim, facilitando o processo de inclusdo de
informagdes, identidade visual e validagdo com o contratante, caso seja o caso.
Essencial para que a expectativa do projeto seja alcangada.

Os wireframes podem ser divididos em 3 classes:

- Baixa fidelidade

Servem como ponto de partida de um projeto de diagramacéao de interface,é
um modelo basico e geralmente rudimentar sem muito senso de escala, omitem
detalhes e utilizam formas geométricas e/ou orgéanicas para demonstrar a

localizagao de botdes, logos, titulos, etc.

Figura 13 - Wireframe baixa fidelidade
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- Média fidelidade
Este wireframe apresenta informagdes mais precisas do layout proposto. Este
modelo ainda evita detalhes, imagens e tipografias, entretanto, alguns componentes
especificos sdo representados de forma mais fiel ao objetivo final. Nesse modelo, é

possivel detectar claramente os recursos,diferenciando-os uns dos outros.

Figura 14 - Wireframe média fidelidade

o ==0 dvm - =0 ive e =0 S == 0 ivm

X 2 min

Before we get started All Tutors

Topics 9 _____ - @\

el
——

2

X
X
i

Topic 1 Topic 2

}AV‘

Topic 3

ol 1o
2[4 ;

>
]
e
1§
i

|

d |

g
g
.
1H

B

X

o

he))

1o
T

)|

Topic 5 fou

s

oy
2
3
P

[l == e T
w2 n! & (=]
7 2\ —) B \N —/)

Fonte: Mind Consulting
- Alta fidelidade

Apresentam imagens reais, senso de escala e layouts especificos para pixels.
E possivel que possuam contetdos escritos e sejam utilizados para a exploragéo de

conceitos mais complexos como a utilizagdo do usuario.

Figura 15 - Wireframe alta fidelidade
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5.1.4. Lei de protecao geral de dados (LGPD)

Segundo o site do Governo Federal Brasileiro, a Lei Geral de Protecao de
Dados Pessoais (LGPD), Lei n°® 13.709/2018, foi criada com o intuito de proteger os
direitos fundamentais de liberdade e privacidade de cada individuo. A lei fala sobre
a utilizacdo de dados pessoais dispostos em meio fisico ou digital, envolvendo
pessoas fisicas ou juridicas, podendo ser de direito publico ou privado, em meios
manuais ou digitais.

“Tema fundamental trabalhado pela Lei, o tratamento de dados diz respeito
a qualquer atividade que utiliza um dado pessoal na execugdo da sua
operagao, como, por exemplo: coleta, produgéo, recepcgéao, classificacao,
utilizacdo, acesso, reproducado, transmissao, distribuigdo, processamento,
arquivamento, armazenamento, eliminagdo, avaliagdo ou controle da

informacéao, modificagdo, comunicacgao, transferéncia, difusdo ou extracado.”

Esta Lei estabelece uma estrutura de direitos legais dos titulares de dados
pessoais. Tais direitos devem ser garantidos durante toda a utilizacdo e mantimento
dos dados por toda a sua existéncia, a LGPD prevé ferramentas que aprofundam
obrigagdes de transparéncia, onde o fornecedor dos dados deve saber exatamente

quais dados serdo utilizados e para quais finalidades.

5.2. Geragao de alternativas

Neste momento, o processo de criacdo de alternativas para resolugao da
problematica apresentada anteriormente teve inicio. Nesta etapa foi possivel buscar

referéncias, debater possibilidades e funcionalidades.

5.2.1. Moodboard
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Buscando referéncias para a geragcdo de possiveis alternativas para a
solugdo de aplicativos, os integrantes deste projeto criaram um moodboard para
entender o visual do espago maker e o estilo de aplicativo que gostariam de

produzir.
Figura 16 - Moodboard Maker

Moodboard Lab. Maker

Fonte: Autoral

Figura 17 - Moodboard App

Moodboard APP
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Fonte: Autoral

5.2.2. Processo de criagao

Apos a busca por referéncias, observacdo de aplicativos e criacado do

moodboard, a idealizagao do projeto tomou forma e pdde ser iniciada.
5.2.2.1. Criacao do Fluxo de Usuario

Nesse momento, os integrantes realizaram o fluxo do usuario, onde foi

possivel compreender a forma na qual as telas do aplicativo seriam disponibilizadas.

Figura 18- Fluxograma do Makeln

Registrar-se

Entrar

:

Inicio Login Possui conta

Agendamento

Regras do maker

Como montar o
arquivo
tde.rid

Corte a laser

Tire suas
duavidas

Fonte: Autoral
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horario

Configuragéo

Sair

Este fluxo foi criado visando uma navegacéo pratica e intuitiva dentro do

aplicativo, para que os objetivos do usuario fossem realizados com sucesso.
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5.2.2.2. Criagao dos Wireframes

A partir da criagado do User Flow, foi possivel iniciar a projecéo de wireframes
de baixa fidelidade, onde a diagramagado do aplicativo seria representada e seria

possivel definir qual seria a melhor opg¢ao de tela para o produto final.

Figura 19 - Wireframe baixa 1 MakelN

Fonte: Autoral
Figura 20 - Wireframe baixa 2 MakelN

Fonte: Autoral
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Nos esbogos acima, foi possivel visualizar as propostas de solugao para os
problemas com os agendamentos e também a maneira na qual a utilizagdo de QR
codes para escaneamento das maquinas poderia ser realizada, além de como seria

feito 0 acesso aos manuais de uso e a possibilidade de um perfil.

Figura 21 - Wireframe baixa 3 MakelN

Fonte: Autoral

Como pode-se observar na imagem acima, neste momento de projecéo dos
wireframes, foi criada a diagramacao das paginas iniciais de login e cadastro do
aplicativo.

Onde a proposta seria uma abertura com o logo, opgdes de entrada com outros

tipos de conta e um acesso rapido.

5.2.2.2. Desenvolvimento de naming

Para realizar a escolha do nome, decidiu-se compreender os significados dos

vocabulos mais conectados a cultura maker, e assim a partir da etimologia das
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palavras making e maker foi gerado um moodboard onde foi possivel visualizar o

termo de diversas formas.

Figura 22- Brainstorming de naming
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Fonte: Autoral

ApoOs essa breve pesquisa, foi realizado um brainstorming onde cada
integrante do grupo deveria sugerir um nome para o aplicativo. Todos os termos
remetiam a criacdo ou realizacdo e desenvolvimento de algo, o que seria nossa
intencao principal, visto que, o aplicativo teria como principal foco o auxilio para que
a realizagao de projetos manuais fosse proveitosa e o mais facil possivel. Abaixo é

possivel observar o moodboard criado a partir das ideias geradas.

Figura 23 - Selegédo de naming
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GenLab Support
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Fonte: Autoral
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A partir desse moodboard os integrantes do grupo iniciaram a escolha do
nome final do aplicativo que seria esclarecido da etapa seguinte do projeto, onde

sao realizadas as selec¢bes das ideias que serao utilizadas.

5.3. Selegao

Neste momento do projeto, a selegdo das alternativas mais pertinentes de
ideias para a criagdo do aplicativo seria realizada, incluindo identidade visual,
funcdes e design, levando em consideracao todos os ideais propostos anteriormente

pelo grupo a serem seguidos.

5.3.1. Selecao de wireframes
Nesta etapa, os integrantes do grupo decidiram qual diagramacéo seria
utilizada e o que seria adicionado, mantido ou removido, entdo iniciou-se um

processo de detalhamento da mesma, assim, projetando um grid °mais robusto e

que poderia representar de forma mais realista a proposta do aplicativo.

Figura 24 - Wireframe selecionado 1

Fonte: Autoral

® Grid: Nome dado a diagramagéo de algo.
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Figura 25 - Wireframe selecionado 2

Fonte: Autoral
Nas telas abaixo, foi possivel adicionar imagens e caixas de texto, que fariam
a imagem do aplicativo estar formada na mente dos integrantes do projeto de forma

mais avangada.

Figura 26 Wireframe selecionado 3

Fonte: Autoral

Figura 27 - Wireframe selecionado 4
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Fonte: Autoral

Abaixo pbde-se demonstrar a forma na qual as informagdes das maquinas
poderiam ser acessadas pelos usuarios, utilizacdo da camera e também de que

maneira seria possivel acessar os agendamentos e horarios livres do espaco.

Figura 28 - Wireframe selecionado 5
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Fonte: Autoral

Na imagem abaixo, €& possivel observar os wireframes de média fidelidade
quase prontos para a para a finalizacao do aplicativo MakelN, apenas com cores
cinzas e imagens para nos ajudar a visualizar como ficaria a versao final de

demonstragao do projeto.



44
Figura 29 - Wireframe de média/alta fidelidadel
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5.3.2. Seleg¢ao de naming

Apds o brainstorming efetuado anteriormente, a decisdo do nome oficial do
aplicativo foi realizada, baseando-se no ideal de que o nome deveria ser relacionado
a cultura maker de alguma forma, trazendo inovagcdo e modernidade para a
identidade visual do projeto.

A ideia do nome do aplicativo partiu da jungdo de duas palavras:
Make= Fazer

In= Dentro, ou em algum lugar

Figura 30 - Naming selecionado

Making
Making 355
In dentro

Fonte: Autoral
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A unido dessas palavras deu origem ao termo Makeln, que foi o escolhido pelos
integrantes do presente projeto para nomear o aplicativo de auxilio a utilizagédo do
espaco maker da universidade USJT em andamento.

Partindo do ideal de que a interface seria utilizada em um espacgo fechado na qual
possui sua prépria cultura (cultura Maker), e com uma referéncia do termo making
que segundo sua etimologia possui o significado de fazendo, criando ou realizando,
Makeln se encaixou perfeitamente as nossas expectativas de um nome simples e
moderno que possuisse referéncias onde fosse possivel externalizar as

caracteristicas do aplicativo.

5.4. Detalhamento

Neste momento, desenvolvemos todo o aplicativo Makeln, incluindo sua
identidade visual, seus modelos, protétipos e telas finais que seriam utilizadas
juntamente com a apresentacao das suas fungoes.

Nos proximos topicos € possivel observar os processos, metodologias e tecnologias

utilizadas para a criacido do Makeln.

5.4.1. Sistema de Identidade Visual (SIV)

O sistema de identidade visual do aplicativo, como dito anteriormente, foi
desenvolvido a partir da metodologia de Maria Luisa Pedn, com adaptagdes e
incrementacdes da metodologia Design Sprint, visando agilidade na criagao da ideia

em um curto prazo.

“A identidade visual € o que singulariza visualmente um dado objeto; é o que o

diferencia dos demais por seus elementos visuais.” (PEON, Maria, 2009)

A metodologia produzida por Pedn possui trés fases principais de

desenvolvimento do projeto: Problematizagdo, Concepgao e Especificagao.
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Figura 31 - SIV Pedn
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Fonte: Designconceitual.com.br

Ja o Design Sprint, tem a intengao de criar um produto em poucos dias, a mesma
foi criada por Jake Knapp, dentro da empresa mundial, Google, Knapp desenvolveu
esta metodologia e a publicou criando seu livro “Sprint. O Método Usado no Google
Para Testar e Aplicar Novas Ideias Em Apenas Cinco Dias”.

A metodologia € dividida em 5 passos:

1. Mapeie: Neste momento deve-se entender o objetivo a partir da pergunta
"Por que estamos aqui?”. A partir disso, é feita a criacdo de uma espécie de
mapa, onde encontraremos o objetivo do percurso, neste trajeto, utilizaremos
personagens, agdes interativas deles com a histéria criada e o fim, que seria
a acdo realizada que o objetivo propde. Nesta fase entrevistas sdo bem

vindas e definigbes do publico alvo necessarias.

2. Faca esbogos: Nesta etapa, é feita a busca de referéncias de solugdes
preexistentes, assim como, a escolha das op¢des mais interessantes para os
desenvolvedores do projeto. A partir destas pesquisas e escolhas, iniciam-se

os esbogos autorais.
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3. Decida: O processo de decisdo ¢é dividido em 5 passos, onde,
resumidamente, as solugbes sdo apresentadas, os integrantes do projeto

discutem os pontos mais favoraveis e votam na melhor opgao.

4. Faga protdotipos: Aqui um prototipo deve ser criado, visando ser o mais
realista possivel, mas que ainda assim, ndo tenha receio para ser descartado

e substituido por outra ideia, caso necessario.

5. Teste: Enfim o teste do protétipo, onde deve-se ouvir a opinidao do usuario,
conversar sobre a solucdo em questado e analisar se foi ou ndo bem aceita

pelo publico.

5.4.1.1. Problematica

Na fase de problematizagédo, ocorrem os diagnosticos do projeto, aqui é feita a
coleta de dados e criagdo de um briefing para que seja possivel compreender o
projeto e propor uma solugao eficiente para 0 mesmo.

Neste momento, foi desenvolvido um briefing baseado nos modelos de ensino do
curso Tangente do Zero ao Logo.

A ideia dos integrantes em relacdo a identidade visual do projeto, seria passar
uma imagem jovem, moderna e intuitiva. Buscando referéncias de marcas similares,
iniciamos um levantamento de dados e estabelecemos requisitos e restricdes para o
projeto.

Na analise de similares escolhemos algumas marcas que possuiam semelhancgas

com as metas do projeto.
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Figura 32 - Moodboard referéncias de marca

VioBlue®

Fonte: Autoral

No momento de estabelecer os requisitos e as restrigdes, as ideologias dos
integrantes do grupo perante o projeto foram totalmente levadas em consideracéo,
visto que, o projeto deveria demonstrar tudo (ou quase tudo) que os integrantes

desejavam.

5.4.1.2. Concepgao

A principio exploramos as possibilidades de logos e utilizagdo das letras,
tipografias para referéncia e fluxos de leitura.
Agregando a metodologia do Design Sprint, escolnemos as alternativas mais
interessantes que fossem compativeis com 0s nossos objetivos do que gostariamos

de passar pro publico com a imagem do aplicativo.
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Figura 33 - Alternativas de logo

mal

Fonte: Autoral

A partir dessas alternativas, continuamos o desenvolvimento dos possiveis logos
que gostariamos de agregar ao aplicativo, até selecionar o que mais estavamos
gostando durante esse processo, descartando outras possibilidades e focando em

desenvolver a opgao favorita, que esta disponivel abaixo.

Figura 34 - Alternativa de logo

Fonte: Autoral
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5.4.1.2.1. Validagao

A validagcao do logo foi um momento onde poderiamos ter a opiniao de
individuos com um olhar diferente dos integrantes do grupo, assim, foi possivel
saber se o logo agradaria ou n&o o publico alvo, se atingimos os objetivos propostos
no briefing e também ajustar pontos negativos encontrados.

A reacao do publico foi boa, ainda que, pontos negativos como: espacamento das
letras e similaridade dos tons remetesse a uma marca ja reconhecida no mercado
com uma identidade forte.

A partir dessas opinides, buscamos mais referéncias e uma forma de desvincular
nossa identidade com a de outras marcas. Como solugao dessa situacao, decidimos
adicionar um grafismo no projeto, que mesmo sendo simples, teve a capacidade de

diferenciar um pouco nosso branding® dos ja existentes.

5.4.1.3. Especificacao

Nesta etapa, realizamos os detalhamentos da identidade visual projetada,

podendo demonstrar suas aplicagdes, utilizacdes e restricoes.

5.4.1.3.1. Logo

O logo desenvolvido busca representar os atributos: moderno, jovem e acessivel.
Estes atributos conversam diretamente com os objetivos propostos neste projeto,
onde visamos atingir o publico estudantil e docente universitario.

A escrita Makeln, com o grafismo da letra “i” acima da letra “m”, faz uma ligacao
direta com o nome completo do aplicativo, sendo uma espécie de abreviagdo. O
logo tem a proposta de ser lembrado facilmente e ser visto com facilidade em meio

a outros aplicativos.

¢ Branding: Gestao de marca de uma empresa, sua identidade, slogans e ideias a ela associadas.



Figura 35 - Resumo da ideologia do logo

Fonte: Autoral
Figura 36 - Grid do logo primario
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Fonte: Autoral

Figura 37 - Grid do logo secundario
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Fonte: Autoral

Figura 38 - Area de seguranca do logo secundério
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Fonte: Autoral

Figura 39 - Area de seguranca do logo primario
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Fonte: Autoral

Figura 40 -Versées do logo
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Versoes

Vers&o horizonGal Vercao vertical

fitake inl i1

Fonte: Autoral

Figura 41 - Redugdo maxima do logo
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Reducao Maxima Digital Reducao Méaxima Impresso
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Fonte: Autoral



Figura 42 - Versao positiva e negativa
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Fonte: Autoral

Figura 43 - Logo fundo colorido
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Fonte: Autoral
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5.4.1.3.2. Cores

Cores primarias:

A escolha das cores primarias tem a intengdo de representar a marca de forma
coerente e forte ao ser lembrada pelo publico, neste projeto as cores primarias

escolhidas para representar o aplicativo Makeln foram:

Azul: O azul foi escolhido por remeter a tecnologia, confiabilidade e seguranca. E
um tom presente em muitas areas do meio digital, além de que, segundo estudos
retirados do livro da autora Eva Heller “Psicologia das Cores”, uma paleta contendo

a cor azul, branco, cinza claro e cinza escuro, podem remeter a ciéncia.

Preto, escala de cinza e branco: foram escolhidas visando o contraste das cores
do aplicativo. Sdo cores neutras que sao utilizadas em caixas de texto, icones e

outros pontos do aplicativo.

Figura 44 - Paleta de cores primarias

Fonte: Autoral
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Cores secundarias:

Estas cores servem como apoio a paleta principal. Neste projeto elas servem
como identificadoras de equipamentos e areas de atividade, como por exemplo,

workshops.

e Azul: Servem como identificadores das impressoras 3D

e Vermelho: Identificador do equipamento CNC Houter

e Verde lima: Identificador da maquina de Corte a laser CNC
e Laranja: Serve como identificador da maquina de costura
e Ciano: Identifica a area de atividades

e Roxo: Representa os equipamento de marcenaria

Figura 45 - Paleta de cores secundarias
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5.4.1.3.3. Tipografia

Escolhemos as fontes seguindo principalmente um conceito de acessibilidade
na leitura, além da necessidade de se relacionarem com as caracteristicas do

aplicativo propostas. No logo, trabalhamos algumas modificagdes na fonte original.

Figura 46 - Tipografia 1 e 2

Tipografia Tipografia
ABCDFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdfghijkimnopgrstuvwxyz abcdfghijkimnoparstuvwxyz
123456789 123456789
InterLight Coolvetica Light
ABCDFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdfghijklmnopqgrstuvwxyz abcdfghijkimnopqrstuvwxyz
123456789 123456789
Inter Regular Coolvetica Book

ABCDFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdfghijkimnopqrstuvwxyz abcdfghjjkimnopqrstuvwxyz
123456789 123456789
Inter Bold Coolvetica Bold

Fonte: Autoral

5.4.1.3.4. Iconografia

Na parte de iconografia, os icones escolhidos foram adquiridos através de
uma ferramenta que o préprio Figma nos fornece, chamados de Plugins,
ferramentas que a comunidade do figma desenvolve para ajudar os designers de
interface a projetar com mais praticidade e acessibilidade os seus projeto de

interface do usuario.



58

Todos os icones estao disponiveis e gratuitos para todas as pessoas que
queiram implementar em seus projetos, tendo a possibilidade de visualizar toda a

estrutura da interface e suas fungdes, com a possibilidade de troca depois se o

designer de interface quiser fazer icones de autoria prépria.

Figura 47 - Iconografia
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Fonte: Flat Icons, Iconify, Feather icons.
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5.4.2. Aplicativo

A proposta de solugdo para as problematicas apresentadas anteriormente € o
aplicativo Makeln. Uma interface intuitiva, moderna e acessivel capaz de melhorar o
aproveitamento dos usuarios dentro do Makerspace da universidade Sao Judas
Tadeu Campus Unimonte.

Neste aplicativo, o aluno é capaz de realizar agendamentos para utilizagdo do
espaco e acessar informagdes referentes a utilizagdo das maquinas, bem como
manuais de utilizacao e especificagcdes de fechamento de arquivos para producéo.

Além disso, existe a capacidade do usuario, sendo ele, aluno, educador ou
visitante, realizar publicacbes com fotos dos seus projetos registradas com a propria
camera do aplicativo, que também servira como identificadora de QR Codes,
podendo também fazer comentarios do que foi realizado dentro do espago Maker.
Seguindo a Lei de Protegcdo Geral de Dados criada pelo governo brasileiro, essas
publicagbes podem ser acessadas por outros usuarios, que também possuem a
capacidade de interagir com as mesmas, salvando os projetos como inspiragao ou
apenas comentando e curtindo como em redes sociais, assim, tornando o

Makerspace um local mais acessivel e convidativo.
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5.4.2.1. Fungodes do aplicativo

Visando atender as necessidades do publico alvo, desenvolvemos fungdes
que deveriam ser de facil acesso e intuitivas, para facilitar a experiéncia do usuario

e solucionar os problemas destacados nos capitulos anteriores.

Cadastro e Login’:

Figura 48 - Telas de Login/Cadastro
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Curso
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R.A

Senha Email

Aluno Educador  Visitante
Cidade

Senha

Interesse
Confirmar senha

G

. Concluir
Continuar _

Figura - Autoral

Nas primeiras telas do aplicativo é possivel observar as opg¢des de entrada e
realizacado de cadastro, onde existem os botbes de Estudante, Visitante ou

Educador. Em cada uma delas o usuario tera op¢des para sua area.

7 Login |loguine| (palavra inglesa)

substantivo masculino

1. [Informatica] Processo de ligagdo a uma rede protegida que permite ao usuario acessar um
sistema informatico mediante a introducéo da sua identificacdo e senha.

"login", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2021
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Home:

Nessa area home %existe 0 acesso ao Feed®, além de ser possivel criar e ter
acesso a posts'® de outros individuos que realizaram projetos no Makerspace. Neste
espaco, o usuario pode interagir com outros usuarios e salvar as postagens em uma
pasta de inspiragdes.

Neste local o aplicativo possui acesso a camera, a mesma pode realizar

escaneamento de cédigos QR Code para abrir os manuais da maquina.
Figura 49 - Home aplicativo MakelIN
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A B ]

Home Agendamenta Marual

Fonte: Autoral

Agendamentos:

Nessas telas o usuario pode realizar agendamentos, acessar a agenda e
seus horarios disponiveis, além de adicionar especificacbes para 0 seu
atendimento, como por exemplo, a necessidade ou ndo de um auxilio maior para a

utilizagdo das maquinas.

8 Home: Tipo de tela inicial onde as fungdes principais ficam disponiveis

® Feed (Vem do termo inglés “alimentar”)

Formato de distribuicdo de conteido em interfaces. (Fonte: Tecmundo)

1 Post é o contetdo criado e publicado em alguma plataforma da internet. Publicagéo, postagem.
(Fonte: StackExchange)
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Figura 50 - Agendamento aplicativo MakelN
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Fonte: Autoral
Manual:

Aqui é possivel acessar as especificagcbes do espaco em geral. O usuario
tera acesso as regras do Makerspace, informacgdes, passo a passo e videoaulas das
funcdes dos equipamentos e preparagdo de arquivos para realizar seus projetos.
Neste espaco também ficam disponiveis o0s possiveis eventos realizados pelo

espaco Maker.

Figura 51 - Manual aplicativo MakeIN
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Perfil:
Nesta area esta localizado o perfil do usuario, que pode ser personalizado
com suas informagbes e fotos, além de estarem registrados suas publicagdes

autorais. Aqui € possivel acessar as configuragdes da conta.
Figura 52 - Perfi aplicativo MakelNI
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5.5. Modelos e protétipos

As imagens a seguir sao referentes a finalizagao do aplicativo.
O aplicativo foi construido a partir de um Grid de aplicativo, o grid seria basicamente
uma estrutura que se deve seguir na hora de construir a interface, respeitando os
espacamentos e as colunas, sem deixar que as fontes ultrapassem as colunas.

As informagdes do grid sao: 4 Columns (56px) , Count - 4, Color 565656, 6%,
Type - Center, Width - 56, Offset - 0 e Gutter - 29.

Na primeira imagem, estdo os wireframes finalizados com a aplicagédo da

identidade visual e as cores selecionadas para o aplicativo.

Na segunda imagem, podemos observar as ligagdes do protétipo, tais
ligagbes nos permitiram conectar cada icone no frame "' desejado, para que fosse
possivel realizar toda a animacéo que nos traria a visibilidade de como o aplicativo

seria na realidade, caso estivesse disponivel em plataformas para download.

Na terceira imagem, observamos a proposta do aplicativo aplicada aos
aparelhos celulares, com o auxilio de mockups’, conseguimos visualizar

perfeitamente como o design da interface final ficaria nos aparelhos dos usuarios.

" Frame: Espago que pode ser trabalhado com o contetido desejado.
2 Mockup: O mockup € uma representagéo grafica que simula o tamanho, formato, perspectiva,
textura, cor e diversos outros detalhes no desenvolvimento de um projeto. (Fonte:Futura Express)
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Figura 53, 54 e 55 - Modelo dos protétipos
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Link do figma para acessar o protétipo de demonstracéo do aplicativo MakelN:

https://www.figma.com/proto/nrtQpzB5jTat85DxsfeTKX/Maker-space?page-id=40%3A1
29&node-id=760%3A11301&viewport=604%2C1471%2C0.17&scaling=min-zoomd&starti
ng-point-node-id=760%3A5621

5.6. Validagoes

Foi realizado no dia 10 de junho, um teste de usabilidade com trés pessoas
que se disponibilizaram apos as entrevistas utilizando os wireframes de média
fidelidade.

Durante os testes, os usuarios ndo sentiram muitas dificuldades em relagao a
funcionalidades do aplicativo, mas, em algumas fungbes tiveram problemas na
usabilidade, como por exemplo na opg¢ao de camera e em algumas fungdes que
poderiam complementar e otimizar ainda mais o aplicativo. Esses problemas foram
resolvidos no wireframe de alta fidelidade.

Alguns pontos de atencao foram levantados pelos testadores, como a area de
camera na qual nenhum dos trés usuarios conseguiram acessar essa
funcionalidade.

Outro ponto importante, foi a area referente aos manuais, onde as
informagdes que seriam disponibilizadas automaticamente em um ciclo se tornou
um pouco confuso, visto que ndo possuia nenhuma indicacéo de que aquele espago
poderia ser deslizado para os lados, para ter acesso as informacgoes.

No momento de inicio do teste, deixamos os usuarios livres para acessar as
abas do aplicativo, apds esse reconhecimento inicial, solicitamos aos testadores que

realizassem uma série de tarefas, que podem ser observadas abaixo:

Acessar a home:
- Os testadores devem acessar as postagens (curtir e salvar), utilizar o formato
scrolling "*para visualizar as diversas postagens simuladas, e testar a

aplicagéo do filtro no app;

¥ Movimento de rolagem de tela nas interfaces.


https://www.figma.com/proto/nrtQpzB5jTat85DxsfeTKX/Maker-space?page-id=40%3A129&node-id=760%3A11301&viewport=604%2C1471%2C0.17&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=760%3A5621
https://www.figma.com/proto/nrtQpzB5jTat85DxsfeTKX/Maker-space?page-id=40%3A129&node-id=760%3A11301&viewport=604%2C1471%2C0.17&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=760%3A5621
https://www.figma.com/proto/nrtQpzB5jTat85DxsfeTKX/Maker-space?page-id=40%3A129&node-id=760%3A11301&viewport=604%2C1471%2C0.17&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=760%3A5621
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Essa parte do processo foi bem tranquila segundo os testadores, que nao tiveram

nenhum problema.

Criar um agendamento:

- Nessa etapa do processo os usuarios deveriam simular um agendamento.

Este momento foi a parte em que os usuarios mais gostaram. pela facilidade
da utilizacao, entretanto foram apontadas algumas sugestées de melhoria, como a
janela de atengao que surgia explicando as possiveis punicdes referentes a atrasos
e cancelamentos. Os usuarios alegaram que o texto estava muito grande, o que
dificultava a leitura e o interesse nas informagdes, com isso, foi sugerido a inclusédo

de um botdo onde é possivel ativar as notificagdes referentes ao horario agendado.

Acessar o manual:
- Os testadores deveriam navegar a fim de entender como funcionam os
tutoriais
Todos compreenderam a funcionalidade e foi muito satisfatéria a parte de
icones, mesmo nao sabendo exatamente o0 nome do maquinario, era possivel
visualmente entender a qual equipamento estaria relacionado aquele botéao.
Tivemos um problema em relagdo ao card’¥ na parte superior, um dos testadores

teve dificuldade em acessar a fungao.

Acessar a camera:
- Os testadores deveriam abrir a cAmera e navegar entre suas funcionalidades.
Nenhum dos usuarios conseguiu chegar até a aba da camera do aplicativo.
Entretanto, a funcionalidade ficou bem intuitiva e os usuarios entenderam a proposta

da camera.

Acessar o perfil
- Os testadores deveriam acessar a area do seu perfil e suas fungdes.
Os usuarios n&o apresentaram problemas para acessar as configuragdes e os

projetos pessoais na aba de perfil.

4 Card: Espécie de janela onde ficam disponibilizadas informagdes.
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ApOs as tarefas finalizadas, os testadores propuseram algumas ideias, como
por exemplo, a funcionalidade de ativar notificagdes apds a realizacdo do
agendamento, para que evitar o numero de desisténcias da vaga por esquecimento.
Foi sugerido também, uma melhoria no texto de atencdo e algum botdo que
identificasse a funcionalidade da camera na pagina home.

Contudo, o aplicativo foi elogiado pelas funcionalidades e os participantes do
teste concordaram que caso essa interface fosse aplicada no ambiente estudantil

poderia auxiliar verdadeiramente na utilizacdo do Makerspace.

5.7. Documentagoes

Figura 56 - Aplicacao 1

Fonte: Autoral



Figura 57 - Aplicagao 2

Fonte: Autoral

Figura 58 - Aplicacao 3

Fonte: Autoral
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Figura 59 - Aplicacao 4

Fonte: Autoral

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A partir deste projeto, foi possivel perceber como os laboratérios de fabricagao
digital podem ser 6&timos contribuintes para uma formacdo académica de
protagonismo estudantil. Além disso, observamos como o design pode atuar de
forma benéfica na resolugao dos problemas encontrados nesse meio criativo.

As problematicas encontradas neste projeto, partiram de desconfortos dos
préprios integrantes desenvolvedores deste projeto de graduagado, que perceberam
em conversas com conhecidos, uma semelhanca nas dificuldades que passavam. A
partir disso, o objetivo deste projeto se tornou encontrar uma forma de fomentar e
facilitar o acesso a utilizacdo e informacgdes relacionadas ao Espaco Maker da
Universidade Sao Judas Tadeu campus Unimonte.

Com metodologias ja existentes como Design Thinking e conceitos de User
Experience Design, além de softwares de criacdo de questionarios, foi possivel
coletar amostras de experiéncias de alunos da prépria universidade, que como o

grupo presumiu, passavam por situacées parecidas e por meio de entrevistas
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realizadas, fomos capazes de coletar informagdes para definir um publico alvo e
desenvolver um projeto funcional.

Como uma solugdo para os obstaculos apresentados, criamos o aplicativo
Makeln, uma interface simples, intuitiva, informativa e moderna, capaz de auxiliar na
melhoria do aproveitamento dentro do Makerspace. Utilizando o design e suas
capacidades, realizamos o papel de um designer na projecdo de interfaces,
realizando a criagdo da marca, diagramagao e desenvolvimento das fungbes do

aplicativo para uma boa experiéncia para o usuario.
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Ocupacao: Estudante de cinema e audiovisual
Morador: Guaruja/SP

Laboratorio: Santos

Parte 2 - Questionamentos diretos e indiretos relacionados ao projeto:

Pesquisador: Hoje eu gostaria de fazer algumas perguntas relacionadas ao espago Maker
localizado aqui em Santos na universidade Sao Judas Tadeu Campus Unimonte, essa
entrevista vai servir como estudo para o nosso projeto de conclusdo de curso.
Primeiramente, vocé conhece o espag¢o maker da Universidade Sao Judas Tadeu? me fala

sobre a sua relagdo com o lugar, ja projetou algo? visitou?

Estudante A: Conheco sim, mas eu nunca cheguei a usar o espacgo, sempre tive interesse

mas nunca usei.

Pesquisador: Por qué?

Estudante A: Acredito que a falta de humanizagéo do lugar, parece muito técnico, ndo me

chamou tanta ateng¢do a tecnologia.

Pesquisador: Pensando que vocé ja tem um conhecimento prévio, vocé acredita que o

espaco maker poderia auxiliar na sua formacéo? Na sua criatividade, etc.

Estudante A: Se eu tivesse usado creio que sim, criar geralmente estimula a mente.

Pesquisador: E vocé é proximo de pessoas que frequentam o Maker? criam seus projetos,

pessoais, ou 0s do curso que estudam?

Estudante A: Sim, uma vez estava em um grupo de um projeto que utilizava o espaco, eles

produziram algumas coisas mas nao fiz parte disso.

Pesquisador: Vocés trocaram experiéncias? Conversaram sobre?

Estudante A: Pouco, o que comentamos foi de como o espago, mesmo que nao parecesse,

era pratico e de facil acesso.

Pesquisador: Vocé se acha capaz de utilizar o maquinario do laboratério? Antes e depois

dessas conversas com seus conhecidos?
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Estudante A: Olha, antes nao, e atualmente, tecnicamente ndo, mas com o auxilio de algum

profissional acho que seria possivel, ja que outras pessoas conseguiram.

Pesquisador: E quais sao as suas maiores duvidas em relagéo ao lugar?

Estudante A: Nao sei como fazer os projetos, como realiza-los na verdade.

Pesquisador: Vocé acha que o espago Maker tem uma boa divulgagdo? Ou poderia

melhorar? Referente ao seu curso e as outras areas que nao sao de comunicagao.

Estudante A: Acho que poderia melhorar bastante. Sei de colegas que entraram na
universidade a partir de 2020 e eles nem sabiam que esse espago existia até eu comentar
sobre, provavelmente a baixa frequéncia de aulas presenciais ndo deixou, na verdade, nao
facilitou que eles explorassem o campus, mas ainda assim a divulgacdo na propria

faculdade deixa a desejar pelo meu ponto de vista.

Pesquisador: Vocé se considera uma pessoa que utiliza muito o celular? e o celular te

auxilia em algumas das suas tarefas do dia a dia?

Estudante A: Sim, utilizo bastante e me auxilia nas tarefas.

Pesquisador: Vocé acredita que uma interface (...) Como um aplicativo poderia melhorar a

experiéncia e o aproveitamento dos alunos dentro do espago maker? Por qué?

Estudante A: Com certeza, creio que seria mais acessivel um aplicativo, ele facilitaria os

processos de utilizagdo e planejamento de projetos do espago.

Pesquisador: Que tipos de ferramentas e fungdes vocé gostaria de ver dentro deste

aplicativo que te auxiliariam?

Estudante A: Acredito que agendamento, calendario de uso, um feed para possivel
postagem dos projetos executados dentro do espago... quem sabe isso n&o se tornaria um
tipo de rede social da universidade ou dos espacos dela. Também acho que um Servigo de
Atendimento ao Cliente sempre é bom, perguntas frequentes seria uma boa alternativa pra
gquem tem duvidas, ou video aulas sobre como usar os equipamentos. No ambiente seria

interessante algum cartaz, ou flyer, algo que nos ensine o passo a passo de cada maquina,
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ou pelo menos um video disponivel em algum tipo de computador... Assim os alunos néo

ficam tdo dependentes dos instrutores para ter que fazer algo teoricamente simples.

Pesquisador: Obrigada entdo pelo seu tempo, pelas suas respostas, espero que a gente

consiga projetar algo realmente util pros estudantes.

Estudante A : Eu que agradecgo. Espero que minha experiéncia, mesmo que pouca, tenha

ajudado.

Entrevista 2

PERFIL: Estudante de comunicagao
Parte 1 - Identificagao

Entrevista realizada em 30/05/2022
Nome: A.F

Sexo: Masculino

Idade: 21 anos

Ocupacao: Designer

Morador: Santos/SP

Laboratorio: Santos

Parte 2 - Questionamentos diretos e indiretos relacionados ao projeto:

Pesquisador: Obrigada por poder participar dessa entrevista, eu gostaria de fazer algumas
perguntas para podermos fazer o nosso projeto de graduacdo atender melhor as
expectativas que temos, entdo a primeira pergunta seria: Qual sua relagdo com o espago

maker da USJT? Vocé ja produziu algo?

Estudante B: Produzi um moével em escala, foi uma experiéncia boa, mas a coisa negativa,
€ que nao tem um lugar pra marcar, ou saber como esta a demanda de horarios, um lugar

onde eu possa ver a agenda

Pesquisador: Vocé acredita que esse projeto e essa utilizacdo do espago auxiliaram na sua

formacéao até hoje?

Estudante B: Muito, acho que a cultura maker é muito boa para desenvolver a criatividade e

€ sub explorada
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Pesquisador: Vocé acredita que o espaco maker tem uma boa divulgagdo? Ou poderia

melhorar?

Estudante B: Acho que ¢é subutilizado, tem potencial mas precisa ser trabalhado.

Pesquisador: Vocé costuma compartilhar as suas experiéncias com o Makerspace com

seus amigos ou conhecidos?

Estudante B: Infelizmente nao, a ndo ser meu grupo que fez um trabalho junto comigo.

Seria legal conhecer outras pessoas do maker, que fazem design ou néo.

Pesquisador: Vocé acredita que compartilhar experiéncias de dentro do laboratério maker,

como fotos e videos, poderia estimular os alunos a frequentarem mais o espaco?

Estudante B: Com certeza, mas também seria legal ver os projetos de pessoas iniciantes e

muito profissionais, referéncias sdo sempre boas.

Pesquisador: Eu gostaria de saber agora quais foram as suas maiores dificuldades no

laboratério e como vocé as superou? E quais sdo as suas dificuldades do momento?

Estudante B: Saber os materiais que posso utilizar ou ndo em cada maquina, mas 0 mogo
(instrutor) me ajudou. Outra coisa foi saber os horarios que tem disponivel, mexer com os
equipamentos... Ver as possibilidades de criacdo. E que sabe, acho que criatividade é

juntar as coisas e se vc sabe o0 que da pra fazer no maker a criatividade aflora muito mais.
Pesquisador: Vocé se acha capaz de utilizar o maquinario do laboratério hoje?

Estudante B: Nao, acho eles complicados, mas também acho que é sé aparéncia,
provavelmente nada que um informatico de passos nao resolva, por exemplo, "faca esse

passo, depois esse passo 2, e coloque aqui...”

Pesquisador: E em relagdo ao uso do celular? Vocé se considera uma pessoa que utiliza

muito o celular?

Estudante B: Sim, mas quero diminuir um pouco e estou conseguindo
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Pesquisador: Vocé acredita que o celular facilita a realizagdo de algumas tarefas do seu dia

a dia?

Estudante B: Sim varias, principalmente as de memorizagao ou repeti¢cao

Pesquisador: Vocé acredita que um aplicativo ou site poderia melhorar a experiéncia e o

aproveitamento dos alunos, incluindo a sua experiéncia, dentro do espago maker? Por qué?

Estudante B: Acredito que sim um app seria bom, algo unificado, mas também a

possibilidade de um site, onde vocé nao precisasse colocar muitos dados tb seria util

Pesquisador: Que tipo de ferramentas vocé gostaria de ver dentro de um aplicativo que

auxilie o aproveitamento e a divulgacao do espaco maker?

Estudante B: acredito que agendar horarios, semanalmente seria 6timo ja que foi a coisa
mais dificil com certeza, por que a gente ndo sabia se tinha que marcar ou nao, se tinha
vaga ou ndo... Alguma aba de ajuda com as coisas basicas de um maker como seguranca,
uso de ferramentas e como usar as maquinas. E acho que um app integrado com a conta

da sdo judas seria maneiro.

Pesquisador: Vocé teria outras sugestdes de solucéo pra esse problema de aproveitamento

do espago?

Estudante B: Acho que sé site mesmo, mas um app integrado com o login de aluno acho
que é interessante agora. Talvez algo que vcs podiam beber da fonte aquelas impressoras
faculdade sabe, tudo integrado para nao precisar ficar fazendo login muitas vezes, isso as

vezes me incomoda.

Pesquisador: Obrigada pela entrevista!

Estudante B: Por nada.

Entrevista 3

PERFIL: Estudante de comunicagao
Parte 1 - Identificagcao

Entrevista realizada em 01/06/2022
Nome: E.D.
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Sexo: Feminino

Idade: 21 anos

Ocupacao: Estudante de design
Morador: Santos/SP

Laboratério: Santos
Parte 2 - Questionamentos diretos e indiretos relacionados ao projeto:
Pesquisador: Hoje a entrevista sera pro nosso trabalho de conclusao de curso e eu gostaria

de ouvir sobre a sua experiéncia com o espago maker aqui da universidade.

Estudante C: No penultimo semestre do curso, estou produzindo um jogo de tabuleiro e por

isso estou utilizando o espago maker pela primeira vez, totalmente contra minha vontade.

Pesquisador: O que te incomoda?

Estudante C: Nao gosto da organizagdo de la. E acho que a informagéao de utilizagéo

chegou em mim muito complicada.

Pesquisador: Vocé acredita que esse projeto e essa utilizagdo do espago auxiliou na sua

formagdo como designer?

Estudante C: Pela experiéncia que tive, até agora nao.

Pesquisador: Vocé tem proximidade com pessoas que utilizam o maker?

Estudante C: Até tenho, mas ndo costumamos falar sobre. Sem nenhum motivo em

especifico.

Pesquisador: Vocé acredita que o maker tem uma divulgagao satisfatéria? Ou poderia
melhorar?

Estudante C: A divulgacado nao é boa e as instrugdes de uso dos equipamentos sdao muito

pobres, pode e precisa melhorar esses aspectos.

Pesquisador: E se fosse possivel compartilhar as experiéncias de dentro do maker? Postar

videos, fotos...
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Estudante C: Seria bom para ver o que é possivel e viavel de se fazer ali.

Pesquisador: Quais foram suas maiores dificuldades no espago maker? Vocé chegou a

supera-las?

Estudante C: O fechamento dos arquivos para enviar pras maquinas e a utilizacdo em si do

equipamento.

Pesquisador: E em relagdo ao uso do celular? Vocé se considera uma pessoa que utiliza

muito? Ele te auxilia no seu dia a dia?

Estudante: Sim, me ajuda em algumas coisas.

Pesquisador: Vocé acha que uma interface poderia auxiliar a melhorar o aproveitamento

dos alunos no maker? Por exemplo, um aplicativo?

Estudante C: Sim, porque as informagbes poderiam ser melhor explanadas, e especificadas
também. Fora as instrugdes de uso e as informagdes que poderiam estar no site, ou no

aplicativo.

Pesquisador: E nessa interface, o que vocé gostaria que tivesse? O que poderia auxiliar na

sua experiéncia la dentro?

Estudante C: Uma ferramenta de agendamento das maquinas.

Pesquisador: Bom, obrigada pelo seu tempo, e por compartilhar sua experiéncia, espero

que esse aplicativo seja util (...) que a proposta seja bem aceita.

Estudante C: Obrigada, gostei da ideia do aplicativo.

Entrevista 4

PERFIL: Estudante de comunicagao
Parte 1 - Identificagao

Entrevista realizada em 02/06/2022
Nome: G.M

Sexo: Masculino

Idade: 23 anos



83

Ocupacao: Estudante de design
Morador: Guaruja/SP

Laboratério: Santos

Parte 2 - Questionamentos diretos e indiretos relacionados ao projeto:

Pesquisador: Essa entrevista vai ser utilizada no nosso projeto de conclusado de curso, e
temos como colaborador contando seu ponto de vista um estudante de design no seu
penultimo semestre de curso, bom, eu gostaria de saber qual sua relagdo com o espaco

maker da sua universidade?

Estudante D: Olha eu sempre passo de frente a ele, entro algumas poucas vezes mas

nunca usei e nem produzi nada.

Pesquisador: Vocé acredita que o espago maker poderia ter auxiliado na sua formacao?

estimulando criatividade e etc?

Estudante D: Poderia ter auxiliado

Pesquisador: Vocé é proximo de pessoas que utilizam o espacgo? tem certa frequéncia la

dentro? Vocés conversam sobre isso? trocam informacgdes...?

Estudante D: Conheco sim, e sou proximo, todas as pessoas que frequentaram disseram

que foram as melhores experiéncias.

Pesquisador: E por que mesmo assim vocé nao frequentou o maker? mesmo com as

experiéncias boas dos seus conhecidos?

Estudante D: Acho que por falta de tempo e por falta de algo que me chamasse atencao la
dentro

Pesquisador: E vocé acha que a divulgagao do maker é satisfatoria? Para os alunos novos,

antigos, e de outras areas?

Estudante D: Acho que tem pouca divulgagao, o espaco tem até um instagram mas nao tem

quase nenhuma divulgagao realmente, poderia melhorar.
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Pesquisador: Vocé acredita que tem capacidade de utilizar o maquinario do local?

Estudante D: Por néo ter convivido tempo o suficiente 1a no Maker, ndo acho que eu seja

capaz sozinho.

Pesquisador: Quais suas principais duvidas e dificuldades em relagdo ao espagco maker?

Estudante D: Entender como cada maquinario funciona.

Pesquisador: Vocé acredita que o compartilhamento de experiéncias, fotos e videos do que

¢é feito no local poderia incentivar as pessoas a utilizarem o local?

Estudante D: Com certeza, se vocé compartilha experiéncias de algum produto/projeto até
entao desconhecido pelo publico, pode fazer com que ele fique chamativo e as pessoas vao

atras, procurar sobre.

Pesquisador: Vocé se considera uma pessoa que utiliza muito o celular? No seu dia a dia?

Ele facilita a realizagao de algumas tarefas?

Estudante D: Sim, principalmente porque trabalho com ele... Facilita bastante, mas também

atrapalha algumas vezes.

Pesquisador: E em relacido a sites e aplicativos? Vocé acredita que seria possivel um

aplicativo auxiliar no desempenho e aproveitamento dos estudantes dentro do maker?

Estudante D: Sim, com toda certeza, porque poderia ter informacdes basicas do Maker,
informacao dos maquinarios, como usar eles, o que fazer com as maquinas, quais as

maquinas estariam disponiveis para aquele horario.

Pesquisador: Quais fungdes vocé gostaria de ver no aplicativo? Que te auxiliariam no seu

aproveitamento do espaco e das outras pessoas?

Estudante D: Manual do maquinario, gostaria de uma agenda para reservar o espago, 0s
horarios de equipamento disponivel, tutorial de primeiros passos, e um campo para

escrever suas experiéncias.

Pesquisador: E com essas ideias, vocé teria alguma sugestdo de produto que poderiam

melhorar o aproveitamento das pessoas no laboratério?
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Estudante D: Acho que uma boa divulgagédo e um aplicativo funcional faria toda a diferenga.

Pesquisador: Muito obrigada pela sua disposi¢ao, para essa entrevista, € muito bom ouvir

as experiéncias das pessoas.

Estudante: Eu que agradeco.

Entrevista 5

PERFIL: Educadora da Universidade Sao Judas Tadeu campus Unimonte
Parte 1 - Identificagao

Entrevista realizada em 02/06/2022

Nome: M.P.

Nome ficticio utilizado: Ana

Sexo: Feminino

Idade: 46 anos

Ocupacéao: Instrutora no Makerspace

Morador: Guaruja/SP

Laboratorio: Santos

Parte 2 - Questionamentos diretos e indiretos relacionados ao projeto:

Pesquisador: Qual sua relagdo com o espaco maker da USJT?

Ana: Atualmente eu sou técnica no espaco Maker, eu trabalho no atendimento ao aluno na
questdo do agendamento da orientagdo em relagdo aos materiais e as técnicas de acordo
com o projeto que eles estdo executando e também orientagao e apoio em relagdo ao uso
dos equipamentos, como: Preparar um arquivo, manipular os equipamentos e etc. Entdo
atualmente a minha funcao é essa além de uma parte administrativa que gerencia o espaco
e planejamento de eventos né que possam estar na correndo por intermédio do espaco
Maker.

Pesquisador: E qual a importancia que vocé acredita que o espago maker possui ha

formacao de um universitario?

Ana: A Principal caracteristica do espago é fazer e aprender fazendo, que € uma das

maiores contribuicdes que o local pode trazer
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Pesquisador: Vocé acredita que o espaco maker tem uma boa divulgagdo? Ou poderia

melhorar? Ja tiveram projetos de divulgacao 1a?

Ana: Acredito que tenha certa divulgagéo, porém percebo que de uma forma geral, ndo séo
todos os professores e alunos que conhecem o lugar, e ndo sao todos os professores que
mencionam o lugar. Assim como o aluno associa o que ele pode fazer quando chega em um
espaco como o maker, acredito que falte o professor passar essa associacao e entender
como o local pode virar uma ferramenta de ensino para os professores, eles s6 precisam

estar melhor preparados para isso.

Pesquisador: Vocé acredita que a quantidade de alunos que frequentam o maker é

satisfatoria?

Ana: Acredito que tenha sido satisfatério, mesmo com esse cenario da pandemia, estamos

retomando cada vez mais com a quantidade de alunos que tinhamos anteriormente.

Pesquisador: Do seu ponto de vista, os alunos costumam ter dificuldade para utilizar o

maquinario?

Ana: Os alunos possuem maior dificuldade n&o apenas no maquinario, mas sim para aplicar
sua ideia, e essa ideia tem que se adequar ao maquinario. A operacdo de maquinario é
poucas vezes feita pelo aluno, muitas vezes por questdes de seguranca. A questdo maior

esta na parte de fabricagao digital, questao de vetores e etc.

Pesquisador: Quais duvidas geralmente os alunos tém em relagao ao maquinario?

Ana: Muitas duvidas frequentes, sdo duvidas técnicas: Qual o material que pode ser
utilizado? Qual a dimensao do material? A Faculdade fornece material? Qual a poténcia da
maquina?

Pesquisador: Vocé se considera uma pessoa que utiliza muito o celular?

Ana: Sou uma pessoa mediana com o celular, comparando com outras pessoas que estdo

diretamente conectadas.
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Pesquisador: Vocé acredita que o celular facilita a realizagdo de algumas tarefas do seu dia

a dia?

Ana: Com certeza ele € essencial, consegue trazer muito mais eficiéncia para o dia a dia.

Pesquisador: Vocé acredita que um aplicativo poderia melhorar a experiéncia e o

aproveitamento dos alunos dentro do espago maker? Por qué?

Ana: O aplicativo pode melhorar a experiéncia e aproveitamento do espago, porque
primeiramente o aplicativo traz informagdes para o aluno, que muitas vezes chega no
espaco sem saber de nada, e é possivel tirar muitas duvidas frequentes. A agenda facilitaria
na questdo de agendamento, para o aluno saber se tem tempo disponivel e se atentar nas

datas abertas. E principalmente na parte de divulgagao seria uma boa ferramenta.

Pesquisador: Vocé acredita que compartilhar experiéncias de dentro do laboratério maker,

como fotos e videos, poderia estimular os alunos a frequentarem mais o espaco?

Ana: Eu penso que o celular estimula as pessoas a fazerem as coisas, as redes sociais
ditam os comportamentos das pessoas. E esse app pode influenciar diretamente as
pessoas a criarem coisas e a divulgar seus projetos. A questdo maior € o aprendizado

dentro do espaco

Pesquisador: Que tipo de ferramentas vocé gostaria de ver dentro de um aplicativo que

auxilie o aproveitamento e a divulgagao do espaco maker?

Ana: As questdes mais praticas sao: conhecer cada equipamento, a possibilidade de cada
equipamento, quais materiais, quais softwares precisam ser usados. Outra ferramenta é a
agenda, que traz uma melhor organizagdo. Mostrar como foi feito o projeto, quais
ferramentas, quais softwares, quantas horas foram usadas, quais os materiais utilizados.
Quanto ao professor, pode dizer qual o tipo de conhecimento que foi utilizado naquele

projeto.

Pesquisador: Vocé acredita que os professores utilizariam o aplicativo melhorando sua

propria experiéncia no maker e até trazendo dinamicas nas suas aulas?

Ana: Tem uma variedade muito grande de necessidades para os professores. Sempre

procuram através do google ferramentas e materiais didaticos que auxiliem em suas aulas.
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e assim que um professor ver que o espago € muito Util para as suas aulas, ele passa a
utilizar ele para melhorar no ensino. O app tem que ser um recurso nao s6 para alunos, mas
principalmente para professores. Um espago maker, muitos lugares tem, mas um projeto
maker que faga com que os professores vejam como uma boa ferramenta para usar em

sala de aula.

Pesquisador: muito obrigada pelas respostas.

Entrevista 6

PERFIL: Educador da Universidade Sao Judas Tadeu campus Unimonte
Parte 1 - Identificagao

Entrevista realizada em 02/06/2022

Nome: M.

Nome ficticio utilizado: Jodo

Sexo: Masculino

Idade: 23 anos

Ocupacao: Instrutor no Makerspace

Morador: Guaruja/SP

Laboratorio: Santos

Parte 2 - Questionamentos diretos e indiretos relacionados ao projeto:
Pesquisador: Eu gostaria que vocé me contasse mais sobre a sua relagdo com o espacgo
maker da USJT

Jodo: Minha relagdo com o espaco € que sou técnico do laboratério, fago atendimento aos
alunos, a comunidade e aos cursos e professores. Também fago a manutencdo das
maquinas, mantenho elas a disposi¢ao dos alunos, fago controle de empréstimo, essas

coisas.

Pesquisador: E no seu ponto de vista, qual a importancia que vocé acredita que o espago

maker possui na formagao de um universitario?

Jodo: O que o espago tem mais a contribuir com a faculdade é o network que ele oferece,
que é o encontro de diferentes disciplinas, saberes diferentes, entdo aqui € um espacgo onde
podemos promover esses encontros e onde eles podem desenvolver suas ideias com o

auxilio dos técnicos aqui do laboratdrio.
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Pesquisador: Vocé acredita que o espaco maker tem uma boa divulgagdo? Ou poderia

melhorar? Vocés tém projetos de divulgagao?

Jodo: Ah, o espaco de divulgagcdo depende muito do boca a boca, né? Por que a gente ta
situado, meio que isolado do campo geral das entradas principais... E os alunos acabam
conhecendo o espaco através de uns aos outros. A gente promove no comego do semestre,
junto com os coordenadores, a divulgagcdo aqui do espago, mas n&o chega a todos ou a
quem interessa né, muitos alunos acabam usando o espaco através de outros alunos que
ja usaram e contam suas experiéncias. Da pra ver que os alunos que utilizaram o espago

saem daqui com bons olhares e véem as possibilidades entdo ajudam na divulgacao.

Pesquisador: Os alunos costumam ter dificuldade para utilizar o maquinario?

Jodo: As duvidas que os alunos tém geralmente sdo quanto a execugao. Os alunos vém
com muitas ideias e as vezes por ndo saberem como utilizar essas maquinas, precisam
ainda mais do nosso auxilio. As duvidas também muitas vezes sao referentes a

disponibilidade delas, a manutencéo as vezes gera muita duvida.

Pesquisador: Como vocés fazem o auxilio a esses alunos?

Jodo: Depende da nossa disponibilidade, dependendo do maquinario necessita de um
auxilio técnico, e é preciso agendar o horario para a gente estar disponivel e poder fazer
esses auxilios técnicos tanto na utilizacdo das maquinas, utilizacido dos EPI's corretos de
cada maquina e também para evitar danos ao proprio equipamento. Por que a ma utilizacao
além de trazer riscos fisicos, por serem maquinas perigosas de alta rotatividade, terem
materiais cortantes, etc. nds temos que preservar as maquinas também para que elas nao

danifiquem.

Pesquisador: E como é a disponibilidade das maquinas?

Jodo: Quanto a disponibilidade, o aluno agendando, ele pode utilizar, desde que elas

estejam aptas a uso, muitas vezes as maquinas estdo em manutengao.

Pesquisador: Vocé se considera uma pessoa que utiliza muito o celular?
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Jodo: Bom, o celular eu uso basicamente pra me comunicar, ndo tenho muito o costume de
ficar em redes sociais, divulgar coisas em redes sociais. Isso é algo que tenho que fazer
muito esforgo, porque é uma ferramenta muito Util hoje em dia para a divulgagdo dos
trabalhos, das ideias e também fazer com que isso chegue as pessoas. Confesso que é um

exercicio diario para estar melhorando isso.

Pesquisador: E vocé utiliza o celular para a realizagédo de tarefas no seu dia a dia?

Jodo: Acho particularmente que em assuntos administrativos e de gestdo o celular ndo é a
melhor ferramenta a ser utilizada porque acho muito invasivo. Costumo usar o celular muito
mais para assuntos pessoais do que administrativos, a ndo ser que o programa exija isso.

Normalmente acredito que para area profissional devemos ter um celular apenas para isso.

Pesquisador: Vocé acredita que uma interface poderia melhorar a experiéncia e o
aproveitamento dos alunos dentro do espaco maker e também a relagdo dos educadores

com o local?

Jodo: Acredito sim que um aplicativo poderia e pode ajudar muito nessa administragdo, mas
€ isso, precisa ter um trabalho em cima desse aplicativo e que precisa ser feito por uma
pessoa especializada, ou entdo passarmos por um treinamento para usar tal ferramenta. Na
questdo dos alunos, acredito que poderia ajudar no processo de agendamentos e de
registros do que é feito aqui dentro, mas de qualquer forma o agendamento funciona bem
feito presencialmente. Nossa agenda esta sempre cheia e é dificil termos espago sobrando,
estamos sempre atendendo e com a agenda bem cheia, acredito que seja uma prova de

que funciona.

Pesquisador: Vocé acredita que compartilhar experiéncias de dentro do laboratério maker,

como fotos e videos, poderia estimular os alunos a frequentarem mais o espago?

Jodo: Acredito que sim, ajudaria muito a divulgar e também a deixar registrado o que é feito
aqui. A gente tenta pedir pros alunos postarem no instagram, mas os post geralmente séo
feitos nos stories, e os stories tem um periodo que fica ativo, e apds isso ele desativa e ndo
temos mais acesso. Precisariamos pegar esses posts e fazer uma repostagem, mas nao
temos tempo para isso, precisamos da ajuda de alguém especializado pra fazer essa parte,

de divulgacgéo, de marketing que vai além da nossa area e competéncia.
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Pesquisador: Que tipo de ferramentas vocé gostaria de ver dentro de um aplicativo que

ajude nesse aproveitamento dos alunos e dos professores?

Jodo: Eu acho que a ferramenta que poderia ter dentro deste, aplicativo é ter um lugar para
as pessoas postarem os seus trabalhos, para que esses post e esse registro ficassem
registrados de forma automatica, onde nao precisdssemos fazer esse trabalho de
manutencao do que é postado. Talvez se houvesse uma forma onde um banco de dados

pudesse ser acessado por essas pessoas.

Pesquisador: Vocé acredita que os professores utilizariam esse aplicativo pra melhorar a

experiéncia das aulas (...) com os alunos.?

Jodo: Olha eu nao sei, ndo sei, porque os professores sdo de uma geragao mais antiga e
nos das geragdes mais antigas ndo temos tanta facilidade em lidar com tecnologia, né?
Talvez se for um aplicativo facil, intuitivo e de um processo rapido de registro, acredito que
os professores possam utilizar essa ferramenta. N6s tivemos a experiéncia de colocar um
QR Code para registro dos trabalhos que sao feitos aqui. Bastava entrar no QR code para
colocar as fotos e as maquinas que utilizaram nos projetos, mas acabou que n&o foi muito
util, ndo deu muito certo. E também o QR Code ja foi utilizado para agendamento, mas

ainda assim ele entrou em desuso.

Pesquisador: Muito obrigada pelas respostas.
APENDICE B - GRAFICOS DE RESULTADO DO QUESTIONARIO COM
PUBLICO ALVO

Publico alvo: Alunos da universidade Sao Judas Tadeu campus Unimonte e Universidade
Santa Cecilia

Total de respostas: 47
Link para Respostas do Formulario:

https://docs.google.com/document/d/1c7QTja8apEXrcbgork2omVXYT2mGAVLTZCfq071AXx
Z0/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/document/d/1c7QTja8apEXrcbqork2omVXYT2mGAVLTZCfq071AxZ0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1c7QTja8apEXrcbqork2omVXYT2mGAVLTZCfq071AxZ0/edit?usp=sharing

APENDICE C - BRIEFING DO SISTEMA DE IDENTIDADE VISUAL

Briefing

() Identidade Visual

Nome: MakelN

Sobre amarca

1. Qual sera o texto assinado no logo?

MakelN

2. Tera alguma tagline? Se sim, digite abaixo

N&o possui

3. Quais atributos melhor representam sua marca?

Tradicional . Moderna
Madura . Jovem
Séria Amistosa
Sofisticada Casual
Delicada Resistente
Luxuosa . Acessivel
Sobre o publico

4. Qual a classe social do seu publico?

A @
@: D

5. Qual a faixa etéria
. 17 a 24 anos

25 a 34 anos

34 a 44 anos

45 a 54 anos

55 anos ou mais



6. Qual o género?
Masculino
Ambos, mas masculino predominante
Feminino
Ambos, mas feminino predominante

. Ambos os géneros

7. Qual mensagem vocé quer transmitir para o seu publico?
Queremos gerar a auténomia para os estudantes, trazendo um ambiente acessivel a todos, com uma linguagem mais

jovem e intuitiva.

8. Qual mensagem vocé NAO quer transmitir?

N&o queremos passar a ideia de um ambiente inacessivel, confuso, e que ndo comunica com o publico.

Pontos de Contato

9. Onde seu publico pode ver sua marca hoje?

Aplicativo

10. Quais os planos de utilizagao da marca para o futuro?

Pegas publicitarias, papelaria, rede social.
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ANEXOS

Termos de ciéncia de elaboracgéo de trabalho académico de conclusio de curso dos
integrantes do presente projeto:
https://drive.google.com/drive/folders/10xQrvZQwBbMkf1X650bR5wJxm3mjgCKh?usp=shar

ing

Fotos do Inovfablab (Universidade Santa Cecilia, Santos) registradas pelos
desenvolvedores deste presente projeto:
https://drive.google.com/drive/folders/1FLIPxP4hQSQRezHaUIEINwlgTeoSmS2i?usp=shari
ng

Fotos do ETA (Sesc Santos) registradas pelos desenvolvedores deste presente projeto:
https://drive.google.com/drive/folders/1KdSEMZzslexytgwd|Q25dotw3EjuG8xq?usp=sharing

Fotos do Makerspace (Universidade Sao Judas Tadeu campus Unimonte, Santos):

https://drive.google.com/drive/folders/1YEMwUfP6zenGNNjySe7iUpOEDxQqJxPC?usp=shar
ing

Fotos do protétipo
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1mil_hgGAUA2X9jqL7ZFfELZzZLI89IGje

Link do figma para acessar o protétipo de demonstragcao do aplicativo MakelN
https://www.figma.com/proto/nrtQpzB5jTat85Dxsfe TKX/Maker-space?page-id=40%3A129&n

0de-id=760%3A11301&viewport=604%2C1471%2C0.17&scaling=min-zoom&starting-point-
node-id=760%3A5621


https://drive.google.com/drive/folders/10xQrvZQwBbMkf1X65obR5wJxm3mjgCKh?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10xQrvZQwBbMkf1X65obR5wJxm3mjgCKh?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1FL9PxP4hQSQRezHaUiElNwlgTeoSmS2i?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1FL9PxP4hQSQRezHaUiElNwlgTeoSmS2i?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1KdSEMZzsIexytgwdIQ25dotw3EjuG8xq?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1yEMwUfP6zenGNNjySe7iUpOEDxQqJxPC?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1yEMwUfP6zenGNNjySe7iUpOEDxQqJxPC?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1miI_hqGAUA2X9jqL7ZFfELzZLl89lGje
https://www.figma.com/proto/nrtQpzB5jTat85DxsfeTKX/Maker-space?page-id=40%3A129&node-id=760%3A11301&viewport=604%2C1471%2C0.17&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=760%3A5621
https://www.figma.com/proto/nrtQpzB5jTat85DxsfeTKX/Maker-space?page-id=40%3A129&node-id=760%3A11301&viewport=604%2C1471%2C0.17&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=760%3A5621
https://www.figma.com/proto/nrtQpzB5jTat85DxsfeTKX/Maker-space?page-id=40%3A129&node-id=760%3A11301&viewport=604%2C1471%2C0.17&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=760%3A5621

