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RESUMO

Diante de um mercado crescente e que possui muitas areas de atuagao, surgiu a
necessidade de facilitar a busca por patologias odontolégicas apos a completa realizagéo
do exame clinico e anamnese por profissionais que estdo comumente em contato com
novos pacientes. O projeto visa criar um design de interface para um aplicativo de
celular que permita interacdo entre dentistas, onde esses possam adicionar
informacdes clinicas e fomentos cientificos para busca e auxilio na etapa de
formulacdo das provaveis hipéteses diagndsticas em casos que possam aparecer

durante atendimento a pacientes.

Palavras-chave: Design de interface; Patologia bucal; Aplicativo.



ABSTRACT

Faced with a growing market that has many areas of activity, the need arose
to facilitate the search for dental pathologies after the complete clinical examination
and anamnesis by professionals who are commonly in contact with new patients. The
project aims to create an interface design for a mobile application that allows
interaction between dentists, where they can add clinical information and scientific
advances to search and assist in the formulation of the probable diagnostic hypotheses

in cases that may appear during patient care.

Keywords: Interface design; Oral pathology; App.
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INTRODUCAO

Segundo o Sistema de Cadastro do site do Conselho Federal de
Odontologia (2019), estima-se que existem cerca de 324.298 mil cirurgidbes-dentistas
no pais, contando também com entidades e auxiliares no ramo. Considerando que em
2010, segundo 0 mesmo sistema, o numero era de 219.575mil, o que indica a
Odontologia como um crescente ramo de atuacdo, mostrando um crescimento de
47,69% em 9 anos.

Atualmente existem o6rgdos como o Conselho Federal de Odontologia
(CFO) e o Conselho Regional de Odontologia (CRO), esses tem a funcao de fiscalizar
entidades, auxiliares e profissionais graduados em odontologia a fim de garantir uma
qualidade de atuacao — levando em conta que a odontologia € uma area da saulde e
deve ser devidamente controlada a fim de garantir que ndo acontecam danos contra
a vida.

Durante a graduacdo bésica, o aluno tem em sua grade curricular
disciplinas da area de ciéncias biolégicas e da salde, como anatomia humana
aplicada a odontologia, patologias, fisiologia, entre muitas outras.

Robbins (2013) diz, em seu livro Patologia Basica que, o estudo das
doencas € chamado de Patologia, termo esse que deriva do grego Pathos (doenca) e
Logos (estudo). O estudo da patologia é considerado base cientifica para a salde e
tem por finalidade explicar o que leva o desenvolvimento de sinais e sintomas de
determinada enfermidade.

Ainda segundo o0 mesmo autor, a patologia bucal é uma especialidade da
odontologia que se interessa pelo estudo da etiologia e da histéria natural das doencas
gue acometem o ser humano — inUmeras sao as doencas que se manifestam na
cavidade bucal.

A tecnologia vem transformando a realidade de diversas areas, a
odontologia nao fica de fora dessa transformacao. A realidade dos consultorios e do
trabalho dos dentistas vem sendo modernizada h& alguns anos de acordo com o
avancgo dos recursos disponiveis no mercado, porém o ritmo tem acelerado e as
inovagdes chegam dia apos dia. Segundo site Folha de Séo Paulo, em cinco de
setembro de 2017, praticamente todo o crescimento nos domicilios conectados

digitalmente no Brasil se deram por meio de conexfes moéveis — dados da TIC
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Domicilios 2016. “De acordo com a pesquisa, 43% dos usuarios usavam so o celular
para acessar a internet, enquanto 6% usam s6 o computador”.

Segundo o relatorio Estado de Servicos Méveis, da App Annie, divulgado
no inicio do ano de 2019, o aplicativo movel € uma ferramenta de uso comum a
populacdo mundial e o Brasil aparece em 5° lugar no ranking global de tempo
despendido no celular — os brasileiros passaram mais de trés horas por dia usando o
dispositivo movel em 2018.

S&o muitas as vantagens de se trabalhar com aplicativos, dentre elas a
agilidade de informacdo — o que € muito importante quando o assunto é a

produtividade.

1.1 Problematizacao

A superlotacdo de postos de atendimento gerada pela crescente procura
de tratamento para doencas bucais e a dificuldade na formulacdo das provaveis

hipéteses diagndsticas.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Diante de um mercado crescente e que possui muitas areas de atuacao,
surgiu a necessidade de facilitar a busca por patologias apds a completa realizacdo
do exame clinico e anamnese por profissionais que estdo comumente em contato com
novos pacientes. O trabalho visa criar um aplicativo que permita interacdo entre
dentistas, onde esses possam adicionar informacdes clinicas e fomentos cientificos
para busca e auxilio na etapa de formulacao das provaveis hipéteses diagnosticas em

casos que possam aparecer durante atendimento a pacientes.
1.2.2 Objetivos Especificos

e Auxiliar profissional dentro de sua area, como ramificacdo da modernizacao

do atendimento clinico;
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e Auxiliar profissional durante a etapa de formulag&o das provaveis hipoteses
diagndsticas do caso;

e Auxiliar profissional para encaminhar a exames mais complexos;

e Usar camera do celular como ferramenta para entrada e interacdo com
base de dados;

e Fazer uso da legislagéo vigente para buscar melhor inser¢ao do aplicativo.

1.3 Justificativa

De acordo com o site Portal da Educacéo, o Brasil vem de um histérico de
valorizacdo da saude bucal muito defasado isso porque no periodo colonial, por
exemplo, a odontologia ndo era um ramo especifico do conhecimento cientifico,
funcionava como parte da medicina executada por médicos, barbeiros, cirurgides ou
até mesmo por pessoas sem nenhuma formacéo da época. Apenas em 25 de outubro
de 1884, o curso de Odontologia foi oficializado, mas ainda de forma muito
embrionaria e somente em 1915, a Lei Maximiliano proibiu faculdades autbnomas e
institutos livres de funcionarem. Em 24 de agosto de 1966, ocorreu a formalizacéo do
exercicio da profissdo no Brasil pelo decreto N° 5.081, destacando o artigo 2°:

O exercicio da Odontologia no territério nacional s6 € permitido ao cirurgido-
dentista habilitado por escola ou faculdade oficial ou reconhecida, apds o
registro do diploma na Diretoria do Ensino Superior, no Servico Nacional de
Fiscalizacdo da Odontologia, na reparticdo sanitaria estadual competente e

inscricdo no Conselho Regional de Odontologia sob cuja jurisdicdo se achar o
local de sua atividade.

Vindo de um histérico muito tardio, a rede publica de atendimento € muito
deficiente e tem agravantes como a superlotacéo e a falta de acesso da populacao a
servicos prestados. Para suprir tal necessidade o Governo Federal, desde o final de
2003, vem incentivando o projeto Brasil Sorridente — politica que apresenta caminhos

para a ampliacéo e qualificacdo do atendimento bucal.

Devido a saturacdo ou até mesmo, a supersaturacdo dos ambientes
relacionados a saude, a necessidade de uma modernizacdo no atendimento clinico
se faz presente, a fim de torna-lo mais agil e assertivo. Para sanar esse problema o
aplicativo cria uma base de dados fomentada por artigos cientificos, livros e imagens
autorizadas para que o cirurgido-dentista possa ser auxiliado na etapa de formulacao

15



das provaveis hipoteses diagndsticas do caso ajudando a avaliacdo da enfermidade
e assim, possa encaminhar o paciente para profissional adequado, fazer pedido de

exames especificos ou até mesmo passar algum tratamento.

Segundo a revista Exame, em fevereiro 2018, os brasileiros passaram mais
de 200 minutos por dia em aplicativos de celular. Ainda segundo essa revista digital,
nesse mesmo ano foram realizados 194 bilhdes de downloads de apps no mundo, um
crescimento de 65% em relagdo a 2016 e segundo a revista Epoca, em abril de 2019,
o Brasil tem 230 milh6es de smartphones em uso, 0 que nos leva a crer que ha um
grande mercado tecnolégico a ser alcancado e um aplicativo seria uma facil proposta

de solucédo a demanda.

O design digital, através da interface que é responsavel por conduzir a
interacao do usuario com a plataforma de dados méveis permite, uma maior facilidade
de uso, sendo assim, o dentista podera tirar foto de possivel doenca na boca do
paciente com o aplicativo, buscar por imagens similares e encaminha-lo para um
especialista ou apresentar ao paciente forma de tratamento — caso a patologia se

enquadre em sua area de atuacgao.

1.4 Metodologia

Analisando o tema e baseando-se em principios do livro de Mauricio
Vianna, Ysmar Vianna, Isabel K. Adler, Brenda Lucena e Beatriz Russo (2012),
Desing Thinking: Inovacdo em negdécios, o esquema metodoldgico foi assim escolhido
pois seu conceito visa um sistema relacionado ao modo de pensar, o que leva a uma
abordagem interativa, visando as solu¢Bes possiveis para determinado briefing —

podendo variar criatividade, viabilidade e orgamento.
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Figura 1: Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking.

& 4

| |
: analise e sintese :

IDEACAD

PROTOTIPACAO

Fonte: Livro Design Thinking, Inova¢@o em Negdcios: Vianna et al. (2012)

Segundo os autores, a primeira fase do processo de Design Thinking &

chamada Imerséo e pode ser dividida em duas etapas:

1. Preliminar — Onde ocorre a identificacdo e o entendimento inicial do
problema, faz o uso de ferramentas como pesquisa exploratéria e pesquisa
desk.

2. Em profundidade — Séo localizadas as necessidades e oportunidades que
irdo nortear a geracao de solucfes na fase seguinte do projeto, por meio
de um plano de pesquisa (perfis de usudrios, entrevistas e muitas outras

técnicas que vao variar de acordo com o que se deseja do projeto).

Ainda segundo Vianna et al. (2012), depois da fase de imersédo deve ser
feito a andlise e sintese das informacdes coletadas. Nessa etapa fez-se o0 uso do livro
Como se cria, de Ana Veronica Pazmino (2015), com a técnica de analise sincrbnica

e paramétrica.

A terceira etapa é a fase de Ideacdo que tem como intuito gerar ideias
inovadoras para o tema do projeto, que usa como base tudo que ja foi desenvolvido
em fases anteriores. E a fase na qual se utiliza todo contetido adquirido para fomentar

ideias.
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Como ultima fase, a metodologia escrita por Vianna et al. (2012), tem a
prototipacdo cuja funcdo € auxiliar na validacdo das ideias — essa fase, mesmo

apresentada como ultima pode ser usada durante todo o decorrer do projeto.

A principal funcdo é entender o cliente para gerar solucdes eficientes. E

necessario fazer uma real imersao no tema e na busca de informacdes.
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2. IMERSAO PRELIMINAR
2.1 Pesquisa Exploratoria

2.1.1 Perfil Do Cliente

O vigente projeto tem como cliente a cirurgia-dentista Isabela da Silva Rossi
de Resende, 23 anos, natural de Volta Redonda- RJ. Isabela ingressou seus estudos
no Centro Universitario de Volta Redonda, em 2014 e terminou sua primeira etapa de
graduacdo em 2019. Comecou estagiando em uma clinica particular, onde exerce
atualmente funcdes de geréncia. Trabalha também, na Ortoclass Odontologia, clinica

onde exerce a funcao de dentista.

Para a dentista o diagndstico das patologias era um processo muito
dindmico e fluido, porém detectou que alguns profissionais, que néo estdo
familiarizados, pois possuem em praticas cotidianas diferentes, tém dificuldade de
identifica-las. Entdo, percebendo essa necessidade, comecou a pensar em
desenvolver algo no sentido auxiliar o processo de formulacdo das hipGteses

diagnésticas, através da pesquisa por imagem, e interseccdes de padrdes clinicos.

Durante a etapa de definicAo do problema algumas perguntas foram

direcionadas a cliente, a fim de buscar complementos auxiliares ao projeto.

Tabela 1: Questionario proposto para o levantamento de informac¢des 01 - Pesquisa realizada com
cliente

1- Quantos anos vocé tem?

R: 23 anos

2- Vocé costuma baixar aplicativos no celular?

R: Sim

3- Ha quantos anos atua como cirurgido-dentista?

R: Menos de 1 ano

4- Possui especializacao?

R: Nao
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5- Costuma atender uma média de quantos pacientes/dia? E o consultério no qual
trabalha (caso trabalhe em um)?

R: Atendo em média 5 pacientes/dia e o consultorio 20/ dia

6- Durante a anamnese costuma buscar por informacdes na web?

R: Sim, em caso de duvidas

7- Ao acessar essas informacbGes, qual o principal objeto de busca
(computadores/smartphones)?

R: encontrar casos parecidos com o que estou lidando e comparar o diagnostico e
a conduta clinica

8- Ha dificuldade em achar essas informacgdes na rede de forma clara e assertiva?

R: Sim, pois h& pouca diversidade de casos na internet, a maioria deles esta em
artigos cientificos o que torna o processo de procurar mais dificil pois temos que
juntar o quebra cabeca abrindo um grande nimero de artigos para poder tentar
aproximar da nossa realidade, hoje com o advento das redes sociais acabamos
tendo um pouco mais de contato com o0s casos de alguns colegas que
demonstram um pouco mais sobre sua conduta clinica porém nao € muito viavel
buscar nas redes sociais pois acaba que na hora do diagndstico vocé nao lembra
onde viu, e ndo tem como buscar muitas vezes por ndo serem redes especificas
para isso, pois elas buscam pessoas e nao fazem pesquisa e as informacdes do
Google ndo sao confiaveis e nunca vem de forma muito assertiva.

9- Essas informacfes passam seguranca?

R: As informacgOes obtidas na rede aberta de pesquisa como Google ndo sao
confidveis, mas as obtidas através de artigos sim, porém o processo de busca é
macante e nem sempre encontramos o que precisamos. Ja as informacdes obtidas
nas redes de colegas devem ser avaliadas antes de colocar em pratica, porém
muitas vezes a experiéncia de um colega contribui muito no Nn0sSso caso sim.

10- E fAcil achar fontes seguras?

R: N&o é facil achar no sentido de que as informagfes seguras ndo estdo
disponiveis na rede aberta apenas em artigos e as vezes € necessario abrir
diversos artigos e |é-los por completo para achar o que se procura o que torna o
processo muito demorado.

11- Se houvesse uma plataforma busca com base em dados cientificos, facilitaria
0 primeiro atendimento?

R: Sim, pois agilizaria todo o processo.

Fonte: Autora
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2.2 Pesquisa Desk
2.2.1 Identidade Visual

Maria Luisa Peo6n (2001), afirma em seu livro, Sistemas de Identidade
Visual que qualquer coisa possui uma identidade visual, ou seja, componentes que a
identificam visualmente e que com uma identidade mais fraca, algo € dificiimente
notado pelo aspecto visual ou entdo € tdo comum que ndo é notado no dia-a-dia. Ja
uma identidade forte, captura nossa atencgéo ao objeto e, principalmente, faz com que

esse seja lembrado com facilidade - gera maior pregnancia ao objeto.

Segundo site Sagah (acesso em abril 2020), a construcdo de uma marca
quando bem feita gera valor, isto €, o usuario passa a ndo pagar somente pelo
produto, preco ou facilidade de acesso, ele passa a pagar pela marca. A exemplo
disso, pode-se citar marcas de roupas ou Oculos, existem uma infinidade de produtos
de qualidade semelhante no mercado, mas muitas vezes o cliente acaba optando ndo

pelo mais em conta e sim pelo da marca que mais Ihe passa confianca.

Em ambito profissional, identidade visual € vista como um componente de
singularizacdo visual, que é formado por um sistema, planejado e integrado a
elementos visuais de aplicacdo coordenada (Peo6n, 2001). Quando é feita a referéncia
a uma empresa que “nao possui identidade visual”’, quer dizer que nao existem
elementos capazes de identifica-la e singulariza-la de maneira uniforme e forte no
mercado (Pedn, 2001).

Pedn (2001) afirma que o Sistema de Identidade Visual (SIV) € como se
configura a identidade e é formado por todos os elementos que constituem a mesma:
logotipo, simbolo, marca, cores institucionais e aplicacbes (papelaria, letreiros,
sinalizacdo embalagens, grafica ambiental etc.). O SIV pode ser definido da seguinte
forma:

Sistema de normatizacéo para proporcionar unidade e identidade a todos os

itens de apresentacéo de um dado objeto, por meio de seu aspecto visual. Este
objeto pode ser uma empresa, um grupo ou uma instituicdo, bem como uma

ideia, um produto ou um servigo (PEON, 2001, p.11).
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A autora também afirma que, o SIV restrito € uma das divisdes propostas pela
Associacdo dos Designers Graficos - ADG, que € voltado para micro e pequenas
empresas, possui poucos elementos e suas aplicagbes s&o pouco numerosas e pouco
diversificadas, tornando a complexidade de manutengéo, tdo profunda quanto nos SIV
extensos (voltado para grandes empresas), porém, neste caso, 0s motivos para tal situacao
¢ a falta de recursos financeiros ou operacionais. Com isso podemos afirmar, que o porte
da empresa serve como parametro para classificacéo, quanto maior for maior é a variedade

de aplicacBes necessarias, assim como 0 montante de investimento.

Peodn (2001) também nos mostra que os SIV tém como intuito a identificacéo e

a memorizacdo do objeto e para isso revela seus objetivos:

Influenciar o posicionamento da instituicdo ou servico diante dos similares e da
concorréncia; controlar estoque, patrimonio e pessoal — 0s elementos funcionam como um
carimbo que identifica todos aqueles que fazem parte do sistema; persuadir a fim de gerar

lucro, promocédo ou dominio; convencer o publico-alvo.

Vimos no paragrafo anterior os objetivos, logo apés, Pedn (2001) nos mostra as
funcdes desempenhadas para garantir bom desempenho:

¢ Diferenciacdo do objeto perante seus similares;

e Transmitir um conceito com intuito de persuaséo;

e Associar o objeto a valores como solidez, seguranca, organizacao, planificacao;

¢ Reafirmar a institucionalidade da identidade - a instituicdo passa a ter “vida propria”,

desvincular a marca de seu proprietrio;

Para conseguir uma efetividade nos itens anteriores € necessario que a
identidade visual seja original, ndo necessariamente algo novo em carater universal, mas
no ambiente que esta sendo inserida; que contenha elementos que possam ser repetidos
para serem memorizados. O sistema precisa ser unificado, conversar entre si a fim de ser

estruturado na mente do usuario e possuir facil identificagao.

A flexibilidade do sistema de uma identidade visual também é uma
caracteristica indispensavel, pois deve-se prever as variadas condi¢cdes técnicas para
assegurar uma implantacéo uniforme. Por ultimo, a viabilidade: econdmica, operacional e

técnica.
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Para Peon (2001) existem elementos normatizados por um SIV que séao

divididos da seguinte forma:

Os primarios sdo a base para os demais e cuja veiculacdo interfere nas
aplicacdes essenciais para o funcionamento do sistema. Esses elementos podem sofrer
variagdes quanto ao seu posicionamento: vertical ou horizontal, quanto a quantidade de
cores para impressao: policromia ou monocromia, preenchimento: vazada, negativo ou

invertido, uso de slogan vinculado e/ou mascote.

Figura 2: llustragao da variagao de logotipos

Gl
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THANEL

BANG & OLUFSEN B
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— |Levis] == -
AUTHENT| FOOTWEAR

Fonte: https://mercadobinario.com.br/logotipo-responsivo-o-que-e-e-por-que-e-importante/
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Logotipo é a forma particular e diferenciada na qual o nome da empresa €
registrado em aplicacdes. Esse que recebe tipos de classificacdo de acordo com Pedn
(2001):

o Baseados em familia existente: o que d& identidade é a posicdo dos

caracteres;

o Formados por familias modificadas: todos os caracteres de uma familia ou

apenas um é redesenhado para gerar maior singularidade;

e Formado por tipos desenhados especialmente para este uso: Quando a
singularizacdo € maior, porém neste caso é necessario cuidado para ndo perder a

legibilidade.

« Logotipos conjugados a grafismo: Possuem alguns ou algum elemento

grafico acessorio ao tipo;

« Logotipos exclusivamente tipograficos: constituidos apenas por caracteres,

de familias existentes, modificadas ou desenhadas exclusivamente.

Figura 3: Logo Coca-Cola

%
Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Coca_cola_ejemplo_logo.png

O simbolo é o elemento grafico que substitui o nome da instituic&o.
Podendo ser tipografico: que deriva da inicial ou das iniciais do nome da instituicéo,
figurativo: definido por icone ou desenho, ideograma: figura estilizada que representa
a funcéo da instituicdo e abstrato: que ndo objetiva qualquer representacao figurativa.
Ja a marca é definida pelo conjunto de simbolo e logotipo, normatizado quanto ao

posicionamento, relacionando as partes.

Os secundéarios sdo elementos que tem grande importancia, porém

dependem da configuragdo de cada aplicagdo. As Cores institucionais sé&o
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combinac¢des de cores sempre aplicadas nos mesmos tons, Alfabeto Institucional é
usado para normatizacdo de textos incluidos nas aplicacdes juntamente com
elementos primarios e 0os Acessorios sao elementos ligados ao porte da instituicéo e
sua capacidade de investimento. J& o grafismo é o conjunto dos elementos graficos
usados para enfatizar algum conceito ou servir de apoio para organizacdo de layouts.
Existem também as normas para aplicacdo do layout. E mais comum em sistemas

extensos e completos.

Figura 4: Cores Institucionais Dropbox

Cores do Dropbox

Telas brancas e tons bacanas de cinza, com toques de azul Dropbox

Branco

FTbB994

Fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/manual-de-marca/

Simbolos e logotipos acessorios sdo, mesmo ndo sendo comuns, alguns
sistemas que possuem logotipos alternativos, que se expressam como variacdes
expandidas de algum detalhe ou conceito e 0s mascotes sdo personagens animados

ou inanimados que recebem, muitas vezes, uma representacdo humanizada.
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Figura 5: Mascote Autocomb3

Fonte: https://www.autocom3.com.br/

Para tais conceitos e aplicacdes, Pedn (2001) ilustra um fluxograma
resumido do processo de projetacdo, que apresenta de forma simplificada uma forma

de garantir o sucesso de aplicacdo do SIV:

Figura 6: Fluxograma resumido do processo de projetacao

Fluxograma Diagnéstico Produgéo

resumido : = Solugao z Projeto das do manual Implantagao
do processo d(je:l:ﬁ::)ggs)o » preliminar » Testagens mp Solugao mp aplicacdes » de Identidade » do sistema
de projetagao RIO) Visual

Fonte: Sistemas de identidade visual, Maria Luisa Pedn (2001), pg. 40.

2.2.2 Naming

Segundo o autor Delano Rodrigues (2011), Branding € um sistema de
acOes interdisciplinares. Esse que faz associacbes de imagens, percepcdes e
associacdes ocasionando o interesse do publico por determinada marca ou produto.
E a forma de construir e administrar a identidade de uma marca ou produto, visando

todos os pontos de relacdo com possiveis clientes.
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Rodrigues (2011) também afirma em seu livro, Naming — Nome da Marca,
gue a escolha do nome do produto € uma das etapas mais importantes durante a

criacdo, que aponta o principio de sua construcao e define a identidade implantada.

O desejo do homem em marcar seus produtos € histérico, esta inserido na
vida social desde a época das guerras, comércio, trafico, esporte e outras atividades
de seu cotidiano, como por exemplo, praticas de lazer. Eram usadas para marcar

propriedade, identidade social e origem (quem praticou tal ag&o).

Rodrigues (2011), ainda conta em seu livro que, em tempos classicos,
compradores potenciais eram analfabetos e devido a isso usavam as marcas para
identificar fabricantes. O que nos leva a afirmar que elas eram um conjugado de

elementos que geravam carater visual sensorial.

A importancia das marcas é tdo grande que, existe, vigente no pais, um
orgao fiscalizador de uso, o Instituto Nacional de Propriedade Industrial — INPI, que
caracteriza marca como um sinal distintivo cujas func¢des principais sao identificar a
origem e distinguir produtos ou servigos de outros idénticos, semelhantes ou afins de

origem diversa.

Pessoas expressam sua identidade de diversas formas e assim acontece
com as identidades visuais: nomes, termos, simbolos, desenhos e, até mesmo, um
conjunto de todos esses elementos ddo origem a marca e a forma com que é

percebida por diversos publicos.

Os nomes das marcas podem ser classificados conforme particularidades
especificas, o que permite que possamos entender as motivacfes dos criadores em
adota-la para nomear alguma instituicdo. Alguns designers, como Per Mollerup, e
Norberto Chaves e o linguista inglés, Adrian Room (apud Rodrigues, 2011, p.50) foram

usados como base para se criar um modelo macro de classificagéo.

Dentro desse modelo, estdo os Nomes Patronimico que sdo nomes de
marcas baseados em nomes de pessoas (fundador, inventor ou dono da patente).
Esse processo, segundo a designer e consultora de marca Wheeler (apud Rodrigues,
2011, p.51), pode ser um processo mais facil de registro e aplicacdo, porém requer
um maior investimento financeiro, pois exige uma maior necessidade de comunicagao

27



na associacdo da marca. Outro aspecto importante levantado pela designer € que esse
tipo de nome esta vinculado a pessoas e a familias 0 que pode gerar conceitos positivos e

negativos da personalidade de cada um.

Essa abordagem € usada hoje em dia para licenciamento de marcas vindas de

personalidades do esporte ou entretenimento. Ex.: Colgate, de Willian Colgate.

Figura 7: Identidade Visual Colgate

Colgate

Fonte: https://typicalgenius.com/colgate-logo-review/

Os Nomes Descritivos séo nomes de marcas que descrevem o produto de
forma direta. Essa abordagem pode deixar 0 nome demasiadamente grande, gerando
aspectos negativos quando o assunto € a associacdo e facilidade de comunicacéo da

marca, 0 que ocasiona, muitas vezes, a criagao de abreviaturas. Ex.: Banco do Brasil.

Figura 8: Identidade Visual Bando do Brasil

<

»
BANCODO BRASIL

Fonte: https://jurosbaixos.com.br/conteudo/devo-abrir-uma-conta-no-banco-do-brasil/

Muitas empresas no decorrer dos anos podem mudar seu campo de atuacao,

o que faz dos nomes descritivos um possivel ponto negativo nesse quesito.
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Os Nomes Toponimicos sdo nomes de marcas que fazem referéncia ao local
de origem ou atuacdo inicial da instituicdo. Vale ressaltar, que para Mollerup (apud
Rodrigues, 2011, p.50), alguns nomes toponimicos séo, também, de carater descritivo e
que essa funcdo sobressai ao proprio motivo ao qual foi criada. Ex.: Columbia
Broadcasting System (CBS, Tv americana), faz alusédo a Columbia localidade onde foi

criada, porém seu nome tem maior forca de descricdo de campo de atuacgéo.

Figura 9: Identidade Visual Columbia Broadcasting System

®CBS

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:CBS _logo.svg

Alguns paises e cidades optam por usar seus nomes como marca para explorar
seu potencial econémico por meio de sua imagem, o que é denominado Place Branding

ou Country Branding. Ex.: Marca Brasil.

Figura 10: Identidade Visual Marca Brasil

BRASIL

Fonte:https://blogs.oglobo.globo.com/lauro-jardim/post/embratur-prepara-nova-marca-brasil.htmil

Os Nomes metafdricos s&o nomes de marcas que revelam indiretamente a
natureza de seus negocios, referindo-se ao objeto como qualidade comum provocando
associacfes. Ex.. Marca Jaguar, de carros, que faz referéncia metaférica a qualidade

animal, que em seu desenho est4 saltando (impoténcia, agilidade, forca).
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Figura 11: Identidade Visual Jaguar

JAGUAR

Fonte: http://www.car-brand-names.com/jaguar-logo/

Nome de Status sdo 0s nomes nos quais a sonoridade e significado
remetem a condi¢cdes de status. Categoria também considerada metaférica, pois
trabalha com associacdo - sentido de direto da palavra ou historicamente

desenvolvidos. Ex.: Diamante Negro.

Figura 12: Identidade Visual chocolate Diamante Negro

Fonte: http://mundodasmarcas.blogspot.com/2006/09/diamante-negro-um-chocolate.html

Essa estratégia de nomeacao deve ser minuciosamente calculada pois com o
crescimento da marca, essa pode adquirir carater negativo de acordo com as diferencas

culturais ou de mercado onde seré inserida.

Existem também os Nomes Encontrados que sdo os nomes oriundos de
palavras ja conhecidas que ndo possuem relacdo natural com o que a companhia ou
produto representa. Esse aspecto ndo traz nenhum significado imediato para a marca e
requer um grande investimento em comunicagéo para alcancar efeitos pretendidos. Ex.:

Vivo, companhia telefGnica brasileira.
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Figura 13: Identidade Visual Vivo

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Logo VIVO.svg

Para Mollerup (apud Rodrigues, 2011, p.50), quando a referéncia em mente

ndo é popular ou ja foi esquecida, é considerada nome encontrado.

Os Nomes artificiais s&o os nomes criados a partir de neologismos; palavra
completamente novas que geralmente ndo fazem parte de nenhum conjunto de palavras
existente em um determinado idioma (onomatopeias, pedacos de palavras ou aglutinacéo).
Ex.: Kodak, inspirada na sonoridade da letra K.

Figura 14: |dentidade Visual Kodak

Fonte: https://designersbrasileiros.com.br/kodak-rebobina-seu-logotipo/

As Abreviacoes, segundo Mullerup (apud Rodrigues, 2011, p.50), ocorrem
todas as vezes que os nomes de empresas se tornam muito grandes e dificultam a
comunicacao, é prudente a utilizacéo de abrevia¢des. Sendo essas na forma de suspenséo
(termo utilizado na gramatica para interrupcéo de uma frase) onde a Ultima parte da palavra
ou nome é retirada ou contracdo, quando alguma parte do meio da palavra é retirada,
permanecendo inicio e fim dela.
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Abreviacoes iniciais podem gerar dificuldade de assimilacdo e memorizacao.
Empresas grandes se permitem essa utilizacao pois ja sdo conhecidas o suficiente para

gue possam abreviar seu nome de mercado. Ex.: GM (General Motors).

Figura 15: Identidade Visual General Motors

General Motors

Fonte:https://africachinapresscentre.org/2019/03/23/general-motors-invests-300m-in-us-adds-400-
jobs/

Abreviagdes ndao-iniciais ocorrem em alguns casos onde o nome da
empresa é determinado pelo contetdo fonético da abreviagdo de nome original. EX.:

Bradesco - Banco Brasileiro de Descontos.

Figura 16: Identidade Visual Banco Bradesco

Bradesco

Fonte: https://banco.bradesco/marca/

Algumas abreviacdes de nomes podem tirar a funcdo de descricao direta
da marca acarretando a nao identificacdo de sua funcdo no mercado. Ex.: Federal

Express (Correio Expresso Federal), FEDEX.
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Figura 17: Identidade Visual Federal Express

®

Fonte:https://www.newswire.ca/news-releases/staples-canada-and-fedex-team-up-to-offer-fedex-
services-at-all-staples-locations-across-canada-841583675.html

Pelo disposto anteriormente neste projeto, afirmamos que a identidade de
uma marca € uma combinacdo de elementos, que podem variar de acordo com o
tempo, pois algumas empresas tém a necessidade de se encaixar no periodo cultural
no qual vivem e outras precisam alterar a imagem que ja esta comprometida. Para
que essas mudancas ndo ocorram € necessario fazer um plano estratégico que deve

levar em conta o futuro da marca no mercado.

A criacdo de naming € um processo interdisciplinar e por isso requer
conhecimentos como linguistica, marketing, design e legislacfes vigentes. A principal
funcdo de um projeto desse porte € encontrar um nome que seja positivo, memoravel,

com boa sonoridade, visualmente interessante, além de ser legalmente protegivel.

O profissional designado para executar tal projeto deve se atentar as
etapas do processo. A principal tarefa € conhecer o posicionamento pretendido pela
marca, conhecer seu produto ou servico e como ira encaixa-lo, levando em conta
propriedades especificas. Saber sobre seu plano de midia, pontos de venda,
comercializacdo ou local onde o publico ir4 interagir, o publico alvo, além de
estabelecer paises, culturas e idiomas. Segundo fundador da Interbrand, consultoria
global de marcas, John Murphy (apud Rodrigues, 2011, p.80), existem quatro

guestbes estratégicas essenciais:

1. Se a marca é um produto/servico inovador: caso seja € necessario criar um
nome que mostre essa inovagao ao publico e caso ndo seja, um nome que dé destaque

no meio ao qual sera inserido;
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2. Possibilidade da marca em adquirir ambito internacional, pois marcas
internacionais costumam adotar 0 mesmo nome em todos 0s paises nos quais estdo

inseridas;

3. E importante entender qual campo de significado a marca esta inserida a fim

calcular qual a capacidade de produzir extensées de linha.

4. A Ultima questéo esta vinculada a natureza de protecdo da marca, garantindo

um possivel processo de patente para que outras no ramo nao possam copia-la.

De posse das informagfes anteriores é possivel determinar os critérios de
projeto e a linha criativa a ser adotada. A linhas criativa sofre uma segmentacéo e
pode ser entendida como brainstorm (exploséo de ideias) ou imersao (profunda busca

pelo nucleo da ideia).

Na etapa de imersdo, segundo Rodrigues (2011), existem diversas

ferramentas criativas para auxiliar no desenvolvimento do nome:

A primeira é buscar palavras em banco de dados e softwares de dicionario.
Logo depois indica que se deve buscar nomes que possuem atributos necessarios,
seguido de usar técnicas de juncao de palavras, com base em aspectos fonéticos.
Outro ponto é a busca de auxilio de software exclusivo para criacdo de nomes. S&o
necessarias também, reunides com clientes e funcionarios envolvidos e por ultimo,

observar como o publico alvo “apelida” o servigo.

A proxima fase €, mais uma vez, a andlise da coleta de dados, com
coeréncia visando o posicionamento e a viabilidade de registro legal. E necessario
fazer testes de aplicacdo, para que logo apos seja feita a decisdo e juntamente o

registo, esse que deve constar todas as provaveis linhas de extensao.

2.2.3 Design Digital

Nunca existiu tanta informacéo disponivel e nunca foi tho complexo levar

informacgdes ao usuario de forma que prenda sua atencao.
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Usando como base no artigo de Cristiane Ellwanger, Rudimar Antunes da
Rocha e Régio Pierre da Silva (2015), pode-se afirmar que, a cada dia surgem novas
tecnologias de informacdo e novas técnicas de marketing, isso leva a necessidade
revisar constantemente a interagdo humano-computador (ICH), pois para que algo se
modifiqgue com frequéncia deve sempre que estar se adaptando ao novo, ainda mais
guando falamos de usuarios que estdo se relacionando com novas interfaces de
softwares dia a dia, proporcionando sempre novas experiencias e novos significados
socioculturais. Segundo Ellwanger et al. (2015) a usabilidade e a experiencia do
usuario séo de fundamental importancia pois ndo envolvem s6 a funcionalidade em si,
mas o quanto aquele software pode ser agradavel e gerar boas reacdes fisicas e

emocionais em quem o utiliza.
Figura 18: Relacdo usabilidade, ICH, DCU e UX
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Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Relacao-entre-usabilidade-IHC-DCU-e-UX-Fonte-
Adaptada-de-Lowdermilk-2013_fig2_ 291953969

Com a necessidade de se focar na funcionalidade do produto, ainda
segundo Ellwanger et al. (2015), o software deve relacionar os processos de design
de interacdo (parte responsavel pelo planejamento das interagbes do usuario em
forma de um desenvolvimento de esquema mental, projetando futuros possiveis de
movimentacdo no programa), design experiencial (responsavel por compreender o
comportamento dos usuarios, identificando suas experiencias estéticas e emocionais
em relagédo a usabilidade e funcionalidade das interfaces) e design thinking (esse
conceito traz novos significados aos servigos, produtos e relacionamentos do usuario,

pois aborda a necessidade que as coisas de fazer sentido para que possam ser
35



compreendidas e utilizadas). Logo, € possivel afirmar que os trés conceitos precisam
estar relacionados para permitir e facilitar a concepcao de produtos voltados para a

experiencia do usuario.

O autor Javier Royo (2008) afirma que, existem quatro condi¢cbes necessarias
para haver um projeto de design. O primeiro revela que é preciso ter um espaco cultural e
um espaco de comunicacdo em comum. No design digital e nas tecnologias surge um
espaco denominado ciberespaco, com caracteristicas concretas e por onde se navega
(internet em forma de “matéria”). O segundo ponto € que é preciso ter usuarios que habitam
nesse ambiente digital (cibernautas). A linguagem é o terceiro ponto abordado, pois 0 Royo
(2008) diz que é indispensavel um codigo ou codigos para comunicagado entre usuarios. O
quarto e ultimo revela que deve existir uma area possivel de ser trabalhada pelo design na

gual linguagem e comunicacdo/meio e usuario interajam, a chamada interface.

Segundo o GCFGlobal, espaco criado para cursos online de aprimoracao da
educacdo, em setembro de 2019, informa que aplicativo € um tipo de software que com
um conjunto de ferramentas funciona para realizar trabalho especificos, tendo como foco
o usuario. O site Portal da Educacdo, nos informa que esses softwares podem ser
classificados em:

e Automacéo industrial;

e Automacédo comercial,
e Apoio educacional;

e Especiais e cientificos;
e Artistico;

e Entretenimento.

Existem aqueles designados para aparelhos moéveis, que surgiram da
necessidade de se criar aplicacbes e softwares para smartphones, dispositivos
celulares inteligentes que conectam pessoas por sua funcdo primaria: ligacdo ou até
mesmo via internet, que além de estabelecer conexdes entre pessoas também as
relacionam empresas e instituicbes, tirando por exemplo a necessidade de
deslocamento para realizar alguma atividade, é possivel realizar transacdes
bancarias, acompanhar bolsa de valores, interagir com redes sociais, ler e responder

e-mails, jogar, dentro outras inUmeras atividades.
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Com a globalizacdo o mundo se tornou mais dinamico e a agilidade das
informacOes se fez necessaria. A internet derrubou muros e mudou a interacao
geografica, segundo a Organizacdo das Nac¢des Unidas - ONU, em 07 de dezembro
de 2019, mais da metade da populagcdo mundial usa internet, cerca de 3,9 bilhGes de
pessoas. Logo, pode-se afirmar que o sucesso de um negaocio esta relacionado com
a agilidade e assertividade da informacéo disponivel no meio digital. Segundo o blog
Infotec, em 03 de julho de 2017, existiam 5 milhdes de aplicativos no mundo, dentre
esse numero estdo versoes repetidas usadas para sistemas operacionais diferentes,

mas € inevitavel afirmar que € um ramo crescente e capaz de dominar mercado.

2.2.3.2 User Experience (UX) e User Interface (Ul)

Segundo Jesse James Garrett (2011), em seu livro The Elements of User
Experience, durante o processo de desenvolvimento de um produto ou servigo, as
pessoas focam seu projeto na funcdo béasica (o que faz) e deixam de lado qual
experiéncia o usuario (user experience - UX) terd ao manipular/interagir com o mesmo.
A experiéncia do usuério ndo é o funcionamento interno. E, na verdade, como funciona

seu “exterior”; como funciona o seu contato com usuarios € o mundo externo.

Quando um usuério é questionado sobre sua experiéncia com certo servico
ou produto, o que esta sendo indagado € qual esta sendo sua sensacéao de interacao,
se esta sendo positivo ou negativo. Essa relacédo vai desde o contato com botdes em
produtos tecnologicos, até mecanismos simples, como o uso de um boné - cada
produto que é usado por alguém cria uma experiéncia de usuario: livros, squeezes,

poltronas reclinaveis, vestuario etc.

Para Rogério Pereira (2018), a UX engloba todos os fatores da interacao
gue um usuario possa ter com uma marca, Seus servigcos e seus canais digitais (sites,
aplicativos e softwares), desde seu primeiro contato até onde se torna um consumidor
efetivo. A fim de melhorar o retorno financeiro, grandes empresas ja vém investindo

nesse contato para melhorar a percepcéo que causa no mercado.
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Figura 19: UX
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Fonte: http://catarinasdesign.com.br/em-que-consiste-uma-boa-experiencia-do-usuario/

A agéncia RAFFCOM (2017), especializada em Comunicacéo e Inteligéncia
Digital, apresenta interface do usuéario (user interface - Ul), como sendo tudo que é
perceptivel visualmente pelo usuério em alguma plataforma. A area de Ul é responsavel
pela parte visual de um projeto, por onde o usuario interage com determinado aplicativo.
Segundo Lovi, “Enquanto o UX se preocupa em como a experiéncia do usuario pode ser

boa, o Ul cria uma interface com diversos elementos que proporcionam isso”.

Apesar de estarem interligadas, sdo areas bem distintas. Ul, de maneira
simplificada, € uma ferramenta para que a empresa, produto ou servigco, consiga entregar
uma boa experiéncia do usuario (UX); € um se constroi visualmente o site ou plataforma
online. Enquanto User Experience é onde se identificam os pontos onde se interligam

marca e boa experiéncia.
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Figura 20: Ul
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Fonte: https://lwww.vectorstock.com/royalty-free-vector/design-of-the-mobile-application-ui-ux-vector-
23863341

A parte do projeto que € encarregado pela criacdo de layouts, com textos e
imagens, areas de interagdo clicaveis é responsabilidade do Ul. Nao basta somente
criar com base na estética, pois a usabilidade estd em primeiro plano, logo a beleza é
uma consequéncia. Quando atrelada a uma boa experiéncia do usuario o projeto

colherda bons frutos.

Pereira (2018) afirma que, o design de interfaces deve passar por diversas
fases antes da producéo do layout final e programacao. Pode ser feito um esbog¢o, um
wireframe mais detalhado ou pode ser feito um protétipo para retratar o que seria o

produto.

O autor também afirma em seu livro que é preciso elaborar um framework
de experiéncia antes de comecar a construcdo de uma interface. Essa fase é
importante para que possa ser feita a avaliacdo se 0 que estad sendo projetado ira
funcionar ou ndo. Para tal passo, cita quatro momentos que devem ser seguidos:

1. Modelagem de conteudo, onde seréo identificados os tipos de contetdo

que estardo presentes no produto e sua interacao;

2. Criagéo do Framework de Experiéncia, onde serdo eshogadas as telas

existentes no site ou aplicativo;
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3. Mapeamento de modulos e construcdo de templates, para uma

padronagem do sistema para que exista uma unidade em torno do projeto;

4. Detalhamento do contetdo dos médulos, momento de definir exatamente
todos os conteldos existirdo em cada médulo (focar nos detalhes e levantar todos os

elementos presentes na pagina).

ApOs seguir esses quatro toépicos € o momento de se criar sketches

(esbocgos das telas).

2.2.3.4 Usabilidade

O site Medium, com texto publicado em 2017, retirou algumas licbes do

livro Nao me faca pensar de Steve Krug (2011) que definem usabilidade. Assim o

conceito de usabilidade é apresentado como o que qualquer pessoa com experiéncias

e habilidades medianas consegue utilizar sem achar o processo frustrante e chato. E

preciso certificar-se que as etapas funcionam bem e que esse funcionamento é facil,
dentro de um propdésito esperado.

A usabilidade é um termo utilizado para definir a facilidade com que as

pessoas empregam uma ferramenta ou mesmo um objeto para realizar uma

tarefa. No ambiente de software, os sistemas sdo as ferramentas utilizadas

para a execugdo de tarefas pelo usuario e encontramos na usabilidade o

momento do dialogo entre o usuario e a interface do software. A usabilidade é

capacidade do sistema em fazer com que o usuario tenha sucesso na

execucao de suas tarefas. Facil aprendizagem, utilizac&o eficiente e gestao de

erros sao pontos fundamentais para que o usuario perceba a boa usabilidade.
(Blog da Tecnologia, 2012).

De acordo com Jakob Nielsen e Raluca Budiu (2012), em seu livro
Usabilidade Movel, a usabilidade varia de acordo com a categoria do dispositivo
movel. Essa variacdo recebe trés classificacdes: Telefones com recursos,

smarthphones e telefones com tela completa.

A primeira classificacdo se da aos telefones ditos normais, que possuem tela
muito pequena. Em 2012 representavam maioria do mercado mundial e possuem
péssima usabilidade, permitindo quase nenhuma interacdo entre usuario e site. Ja a
segunda, sdo os Smarthphones, possuem tela de tamanho médio e teclado de A-Z
completo, conectividade com a internet, os modelos mais simples possuem usabilidade

ainda ruim, forcando os usuérios a disponibilizar muito tempo para concluir tarefas. A
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ultima classificacéo que apresenta os telefones com tela completa engloba os telefones
com tela sensivel ao toque e que o tamanho da mesma seja praticamente de todo o

aparelho, 6tima conectividade e de excelente velocidade, possuindo melhor usabilidade.

Segundo o Blog Caelum (2016), Jakob Nielsen, em 1990, criou dez
principios do design de interface, conhecidos como Heuristicas de Nielsen. O objetivo
dessas heuristicas consiste em tornar uma interface mais adequada e intuitiva ao
usuario, tornando-se assim muito importantes para estudos de usabilidade para UX.
S&0 usadas previamente para garantir boa navegacao, interacdo e experiéncia,
podendo também serem usadas apds projetacdo, como avaliacdo para identificar

problemas no sistema.
Figura 21: Heuristicas Jakob Nielsen
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Fonte: http://jeffersonalex.com.br/design/uxzero-heuristicas/

As heuristicas sao:

1. Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve informar o que esta

acontecendo no momento da interacao - feedbacks instantaneos para orientagao;
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2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve
conversar com o usuario, logo ndo deve utilizar linguagem técnica ou termos que

sdo de conhecimento especifico.

3. Liberdade e controle do usuério: Nada deve ser imposto ao usuério,
€ preciso sempre deixa-lo tomar suas proprias decisdes e sempre oferecer a ele

uma saida de emergéncia caso precise desfazer ou refazer alguma acao;

4. Consisténcia e padrdes: utilizar sempre uma unidade visual. Cada

funcdo deve permanecer com o mesmo icone independente da tela;

5. Prevencéo de erro: é o0 quesito que se preocupa com enganos que
podem ser cometidos pelo usuario, acdes drasticas devem ser bem sinalizadas (um

arquivo sendo deletado por exemplo);

6. Reconhecer ao invés de relembrar: dar ao usuario formas de
reconhecer padrbes ao invés de obrigad-lo a memorizar informacdes durante a

navegacao;

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: a interface deve ser Util para usuarios
leigos e para usuérios experientes, logo deve disponibilizar informacfes detalhadas

e, também, disponibilizar atalhos;

7

8. Estética e design minimalista: é necessario informar de maneira
simples e direta, para isso deve-se evitar excesso de uso de cores e elementos que

confundam o usuario;

9. Auxiliar usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar acfes
erradas: a prevencao do erro é algo de maxima importancia, mas mesmo que
acontece deve-se ajudar o usuario a reconhecer e resolver os problemas que

acabam acontecendo;

10. Ajuda e documentacgéo: Uma interface deve ser intuitiva o suficiente
para gue ndo necessite de ajuda ou documentacéo, porém caso se faca necessaria,

a ajuda deve estar facilmente acessivel e online.
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2.2.3.5 Area de Alcance Natural

Steven Hoober afirma, em sua pesquisa publicada na UXmatters em 2013,
que pela facilidade que as pessoas tém de utilizar dispositivos moveis (em pé,
andando ou executando qualquer outra atividade), deve-se estudar como as pessoas
realmente as carregam e seguram. Os usuarios precisam segurar um dispositivo de

maneira a permitir que eles visualizem sua tela, enquanto exercem suas atividades.

Para o autor alguns tépicos devem ser discutidos, por exemplo 0 uso de
uma das maos para movimentar o aparelho se da pelo fato de que a maioria deles foi

projetado para isso.

Hoober (2013), fez um estudo a respeito do uso das telas dos dispositivos
maveis e o grau de acesso dos polegares (mais facil ou mais dificil). Durante o estudo
observou-se que 49% das pessoas usam uma das maos para interagir com a tela,

36% segura com uma mao, porém mexem com a outra e 15% usam as duas maos.

A zona do polegar, foi entdo construida, a zona verde se refere facil de
alcancar, vermelha dificil de alcancar e amarela zona neutra. O estudo foi feito para
utilizacdes na méo esquerda, pela méo direita e uma combinacdo das duas, como

mostrado na figura a seguir:

Figura 22: area de alcance natural
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Fonte:https://medium.com/ux-everywhere/zona-polegar-desenhando-para-usu%C3%A1rios-de-smartphones-
97098792ab20
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Com a legenda exposta na imagem € possivel identificar se uma tela se

enquadra na utilizagéo do usuario.

Figura 23: area de alcance aplicada em wireframe

Fonte: Autora

2.2.3.6 Tamanho das Areas Clicaveis

O site Medium nos informa por um artigo de janeiro de 2018, que dentro da

interface existem variados tipos de botdes, os mais comuns sao:

e CTA — Call to Action: é o botdo que indica ao usuario qual sua primeira
interacdo na tela, pode ter cor e tamanho dos distintos dos demais;

e Primario: é aquele utilizado com maior frequéncia de uso, por ele
indicaremos todas as a¢des do usuario. Deve chamar aten¢édo, porém menos que 0S
CTA;

e Secundario: é utilizado quando queremos mostrar duas acdes, mas a
primeira delas é a acao principal, logo, esse ganha menos atenc¢éao;

¢ Ghost Button: S&o os botdes fantasmas, aqueles utilizados apenas com
uma borda e uma tipografia ao centro — Sao bastante utilizados pois sdo faceis de
serem criados, diminuem a sobrecarga de informagfes na imagem, logo melhoram a
estética e sado facilmente adaptaveis a qualquer estilo. Poréem, dependendo de sua
aplicacao podem dificultar clareza, podem desaparecer por falta de contraste e geram

menos conversao.
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e Botdes com icones: botdes que utilizam icones integrados a eles -
normalmente icones do lado esquerdo sdo mais representativos e os do lado direito
geralmente séo setas.

e Floating Action Button (FAB): Indicam a a¢&o primaria na User Interface.
E recomendado n&o utilizar mais de um FAB na tela e que se opte por um dos dois

tamanhos disponiveis: o padrao (56px) ou o mini (40pXx).

Os tamanhos dos botdes sao bastante variaveis, ainda no artigo do site

Medium, encontramos uma tabela:

Figura 24: Tamanhos dos botdes

Altura Altura X Altura: 4 Altura; Altura:
Fonte: Fonte X Fonte: Fonte: Fonte:

Fonte: https://medium.com/tableless/botoes-em-ui-design-e8e8a7473747

As cores utilizadas nos bot6es também séo bastante versateis, as préprias
cores da marca sdo auxilio para a escolha, a cor primaria acaba servindo como a cor
do botéo primario, a cor secundaria como a do botdo secundario, e assim por diante.

Porém é necessario estabelecer contrastes, para que o botdo consiga ser visualizado.

2.2.3.7 Arquitetura da Informacéao (Al)

Royo (2008), afirma que cenario cognitivo é o reconhecimento que um usuario
faz dos elementos que aparecem em determinado ambiente. Esse cenario, também
chamado de modelo mental é utilizado toda vez que o usuario procura algo em
determinada interface e essa, ajuda-o a navegar. Para o autor, o utilizador do sistema
ativa seu modelo mental para obter diferentes tipos de informacdo. Em seu primeiro
contato, existem as informacdes perceptivas dos elementos visuais, aquelas que definem
cor, tipografia e identidade visual do sistema. Logo apos vém as informagdes funcionais,
gue dao possiveis tarefas para cada um dos elementos: hipertextos, icones, botdes,

imagens, banners, textos etc. Em terceiro temos as informacgdes hierarquicas, que
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atribuem ordem de prioridade aos elementos da pagina e niveis de leitura a respeito dela.
Em ultimo e ndo menos importante, informacdes sequenciais, aguelas que estabelecem
uma sequéncia da leitura, ou seja, o usuario pode prever as fungdes que virdo a seguir

de acordo com sua movimentag&o na interface.

Patricia Maria da Silva (2008), em sua dissertacdo de mestrado vinculada
ao Programa de P6s-Graduacdo em Ciéncia da Informacéo da UFPB, citando Richard
Saul Wurman criador do termo em 1975, arquitetura de informacéo trata da
organizacdo da informacédo a fim de torna-la clara. Trata também da disposi¢édo da
informacédo, permitindo a criacdo de ambiente de web pelo qual o usuario possa

navegar de forma eficiente as suas necessidades.

Segundo Steve Krug (2011), existem algumas perguntas que o usuario tem
a necessidade de responder assim que entra em um site, como 0 que €, 0 que existe
por aqui, o que posso fazer aqui e por que devo utilizar este e ndo em outro site, o
gue nos leva a afirmar que uma boa arquitetura de informacéo é o fator que atrai o

individuo e o torna usuario.

O estudo de wireframe é essencial para uma boa arquitetura de informacao,
esse gue pode ser definido como o esqueleto do projeto, uma versao inicial ou um
protétipo. Bem mais detalhada que um sketch, porém ainda vista como uma planta
baixa do projeto. Feita com intuito de comunicar decisdes estruturais para estabelecer

o conteudo, hierarquia e as funcionalidades de uma interface.

46



Figura 25: Arquitetura de Informacéo
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Fonte:https://blog.prototypr.io/why-you-shouldnt-skip-your-wireframing-1f7a70d5c125

Pereira (2018) diz que esse quesito focado em mostrar funcdo e nao
emocionar, deste modo € feito em tons de cinza e sem imagens reais com o objetivo
de definir o posicionamento dos elementos na composi¢éo da pagina. E que se deve
evitar cores para que o foco da discussdo seja somente estrutural, e ndo de Visual

Design.

Garrett (2011) afirma que é a fase do posicionamento dos botdes,
controles, fotos e blocos de texto. Esse esqueleto € projetado para otimizar o arranjo

de elementos para a maior eficiéncia.
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Figura 26: Wireframe

Fonte: https://www.pinterest.cl/pin/48484133475550508/

Figura 27: Wireframe |
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Fonte: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-wireframe-guide/
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Outro ponto importante dentro da Al sé&o os sitemaps. A central de ajuda do
Google aponta que os sitemaps sdo arquivos usados para fornecer informacdes a

respeito de paginas, de videos e de outros arquivos do site e indicar a relacéo entre eles.

De acordo com Pereira (2018, p.90), os sitemaps “Servem para comunicar a
guantidade de templates e tipos de conteddo que pertencem a um site ou aplicativo”.
Informam os niveis, 0 que deve ser primario ou secundario ao comeco da navegacao, 0
que deve ser agrupado ou ter tela especifica, documentos para download,

funcionalidades e o que mais a estrutura exigir.

Figura 28: Sitemap
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Fonte: https://miro.com/templates/sitemap/

Além do sitemap também é possivel analisar o fluxograma da interface,
como ficara organizada na tela do aplicativo.
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Figura 29: fluxograma da interface do aplicativo
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Fonte: Freepik Premium recurso

2.2.4 Cor

A cor esta presente em todos os lugares e € a primeira forma de comunicagao
ndo verbal. A cor representa emogdes, sentimentos, € a forma mais facil de atrair ou
repelir algo, chamar atencdo ou fazer com que algo passe despercebido. Gavin
Ambrose e Paul Harris (2009), apontam a cor como um dos elementos mais
importantes do design, pois mexe com aspectos culturais dos usuérios, gerando
interpretacdo, com ela pode-se destacar, guiar o leitor e informa-lo a respeito do que
deve sentir em relagao as informacdes a ele apresentadas. Desta forma, apresenta

uma lista de cores e as rea¢cdes emocionais que causa, algumas dispostas a seguir:

Tabela 2: Significado das cores

Rosa forte/ magenta Chamativo, passional e vistoso.

Doce, delicado e feminino.
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Bege / cinza escuro Confiavel, flexivel, ameno e atemporal.

acastanhado
_ Feminino, refinado, elegante, gracioso.
Azul Royal Comprometido, profissional e vibrante.
Azul Marinho Uniforme, confiavel, seguro, tradicional e
constante.
Azul Celeste Relaxante, feliz e confiavel.
Carvao Sofisticado, sobrio e profissional

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

Modesto Farina, Clotilde Perez e Dorinho Bastos (2011) apresentam em
seu livro Psicodindmica das Cores em Comunicacdo, o quadro com as sensacdes

acromaticas a sequir:

Tabela 3: Psicologia das cores

Branco Ordem, simplicidade, limpeza, bem, pensamento, juventude,
otimismo, piedade, paz, pureza, inocéncia, dignidade, afirmacéao,
modeéstia, deleite, despertar, infancia, alma, harmonia, estabilidade,

divindade.

Pode indicar morte, destruicéo, tremor estéo associados a ela. Em
determinadas situacdes, € signo de sofisticacdo e requinte.

E uma cor neutra e também o conjunto de todos 0s cumprimentos
de onda; representa fundir os estimulos, simplifica-los. Resignacao

e neutralidade. Eventualmente pode de terminar maturidade.

Aumenta a tensdo muscular e a pressédo sanguinea. Pode remeter
a proibicdo e a revolucdo. E uma cor quente e bastante excitante
para o olhar, impulsionando a atencdo e a adesdo aos elementos

em destaque.

Laranja Desejo, excitabilidade, dominacéo, sexualidade, forca,
luminosidade, dureza, euforia, energia, alegria, adverténcia,

tentacao, prazer, senso de humor.
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Amarelo lluminacao, conforto, alerta, gozo, ciime, orgulho, esperanca,
idealismo, espontaneidade, variabilidade, euforia, originalidade,
expectativa. E também conectada a prosperidade, riqueza e a
divindade por associacao ao dourado.

Verde Sugere umidade, calma, frescor, esperancga, amizade e equilibrio.

Além de todas as conexdes com a Ecologia e a natureza.

O céu é azul e por isso o0 azul € a cor do divino, a cor do eterno. O
gue é azul parece estar longe: o céu, o horizonte, o ar ... O azul-
escuro indica sobriedade, sofisticacdo, inspiracao, profundidade e

esta de acordo com a ideia de liberdade e de acolhimento.

Significa fantasia, mistério, profundidade, eletricidade, dignidade,
justica, egoismo, grandeza, misticismo, espiritualidade, delicadeza,

calma.

Pesar, melancolia, resisténcia, vigor.

As qualidades atribuidas a cor rosa sao consideradas tipicamente
femininas. Simboliza o0 encanto, a amabilidade. Remete a

inocéncia e frivolidade. Feminino. E uma cor terna e suave muito
utilizada em associa¢des com o publico infantil, principalmente as

meninas altamente positivas.

Fonte: (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006 apud GENESTRA, 2018).

Segundo Rubia Gomes Morato e Reinaldo Paul Pérez Machado (2017),
existem fatores de diferenciacdo das cores, como 0 matiz que se refere a cor em si,
como € vista (ex.: amarelo, laranja, azul etc.). Existe também o tom ou brilho: que € a
escala do escuro ao claro em relacdo aos tons de cinza, que varia com branco e preto,
guanto maior o valor tonal (brilho), mais refletem luz e sdo mais claras, enquanto as
mais escuras absorvem luz e tem baixo valor. Por dltimo é apresentado o nivel de
saturacdo ou intensidade, que se refere a vivacidade ou palidez de uma cor. Esta
relacionado a pureza da cor, quanto maior a intensidade, mais puras e intensidade é
o que “determina os matizes mais claros ou escuros, refere-se a claridade de uma cor.
Define a quantidade de branco que € adicionada ou removida da cor” (MORATO e
MACHADO, 2017, p.8).
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Figura 30: Matiz, saturacéo e brilho.

Matiz / Tom

Saturacao

menor a maior

Brilho

escuro a claro

Fonte:https:/Mww.google.com/url?sa=i&source=images&cd=&ved=2ahUKEwjI6t3T6gDIAhValbk GHeiBCAgQjRx
6BAgBEAQ&uUrl=https%3A%2F%2Fclaudiosoaresdesigner.com.br¥%2Fcores%2F&psig=AOvVaw2uSEn2s8fqy-
ZTPSEoC20n&ust=1571317132234098

Ambrose e Harris (2009) informam sobre a existéncia das cores primarias
aditivas ou cores luz, sdo aquelas obtidas pela luz que é emitida: vermelho, verde e azul e
sua combinacdo gera o branco. Sdo as cores primarias dos monitores e telas de
smartphones. A combinacdo de cores primarias nas mesmas proporcoes, leva as
secundarias: ciano, magenta e amarelo. Ja as terciarias sdo a combinacdo de uma cor

secundéaria adicionada a uma cor primaria.

Figura 31: Diagrama RGB

Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/e/e0/Synthese%2B.svg/1200px-
Synthese%2B.svg.png
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Os autores apontam que a combinacao de cores de forma harménica para
o design pode ser feita através de um circulo cromatico, esse que tem a funcéo de
explicar a relagdo entre as cores e de demonstrar sua classificagdo. As cores
escolhidas de diferentes pontos do circulo oferecem diversas cores analogas ou
complementares mdtuas (triade de cores), complementares. E possivel escolher uma
cor dominante, usada para chamar atencédo, uma cor de énfase, usada em alguns

pontos de detalhes visuais e uma cor subordinada, que completa ou contrasta com a

cor dominante.
Figura 32:Circulos cromaticos.

ce

Complementares Andlogas Triangulagdo Meio-complementares Reténgulo Quadrado

Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/99/Combinacao_harmonica_das_cores.jpg

De acordo com o Canal Tech (2017), Hexadecimal (Hex) é um sistema de
numeracao utilizado durante uma programacao. Ele utilizade 0, 1, 2, 3,4,5,6,7,8a
9 do sistema decimal e as letras A, B, C, D, E e F, formando um sistema de numeracao

posicional com cominacdes que utilizam de base esses 16 simbolos.

A combinacédo de letras e numeros antecedidos de #, forma um HTML e
seus dois primeiros simbolos segundo o site HTML Color (2017), representa a
intensidade do vermelho. o terceiro e o quarto do verde e quinto e sexto do azul,

formando assim um codigo de cor Red, Blue and Green (RGB), utilizado para web.

Figura 33: Tabela Hex dos tons de amarelo

Gold #FFD700 (255,215,0)
Yellow #FFFFOO (255,255,0)
Khaki #FOEB8C (240,230,140)

Fonte: http://www.erikasarti.com/html/tabela-cores/
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2.2.5 Tipografia

André Rafael P. X. Pais (2015) afirma, em seu livro Tipografia para Web, que a
tipografia vai determinar boa parcela das experiéncias relacionadas ao seu projeto, por iSso
tudo que é relacionado ao tipo deve ser previamente planejado — deve-se planejar para

gue exista uma unidade coerente entre paginas e elementos.

Royo (2008) afirma que tanto no meio digital quanto fora a tipografia tem
caracteristicas de uso e deve obedecer a regras. A primeira seria legibilidade e contraste,
gue consiste em clareza na hora da leitura, utilizando de bom espaco entre linhas e controle
do contraste entre os tipos e 0s espacos entre eles. Como segunda regra, apresenta a
hierarquia de informacdes, onde titulos, subtitulos, notas explicativas etc., devem ter
variagoes para que o leitor possa distinguir um do outro ao decorrer do texto. A terceira
trata da coordenacdo grafica ou consisténcias, se existe uma unidade visual em todo o

sistema (se tudo que for corpo de texto esta com mesma configuracdo, por exemplo).

Segundo Pais (2015), todo projeto necessita de uma escala tipografica, que
devera ser seguida durante toda producado de contetdo. Para tal aplicagcéo, o autor aponta
regras que devem ser seguidas. A primeira conceitua como seis um bom numero de
escalas diferentes para trabalhar hierarquia da informacao. A segunda revela que contraste
deve ser aplicado de tal forma que a diferenciacdo de tamanhos deve ser claramente
exposta, logo tamanhos parecidos de tipografia, como 10, 11 e 12 ndo sdo bem vistos
como uma boa escala (sua proximidade ndo gera bom contraste). Outro aspecto de
contraste trata da diferenciacdo das familias tipogréaficas, pois fontes parecidas como Arial
e Helvetica ndo geram disparidade. O terceiro ponto, é garantir a unidade. Se foi definido

um tamanho para textos e botdes, € necessario que esse se mantenha por todo projeto.

Outro ponto apresentado pelo autor séo as questdes referentes a altura e
largura das linhas, que s&o responsaveis por uma boa experiéncia de leitura para o usuario.
A altura de linha deve ser maior que a altura do texto (cerca de 1.4 ou 1.5 vezes maior,
guando usadas fontes como Helvetica e Arial), pois esse distanciamento ira gerar maior
conforto de leitura. Ja a largura da linha deve respeitar um tamanho aproximado a treze
palavras, pois um nimero muito maior que isso ira gerar uma leitura cansativa e dificulta a

troca de linha.
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O literato também faz referéncia ao alinhamento, esse que é responsavel pela
fluidez do texto e pela personalidade das paginas. Suas ocorréncias mais comuns sao: a
esquerda, centralizado, a direita e justificado. Pais (2015) afirma que 90% dos blocos de
texto sdo alinhados a esquerda e essa formatacdo € a que mais facilita a leitura. O
alinhamento centralizado é comumente utilizado para compor titulos e subtitulos das
paginas. O alinhamento a direita € utilizado, geralmente, quando ha uma necessidade

especifica da composi¢céo do site e ndo é indicado para blocos de textos de longa leitura.

Por ultimo temos o alinhamento justificado, que citado pelo autor como “grande
pegadinha” pois em documentos de texto habitualmente utilizados como Word, Google
Docs e outros € possivel justificar com uso de hifen o que deixa o texto com aspecto mais
organizado, retirando as “escadinhas” formadas quando o texto é alinhado a esquerda.
Porém na Web isso ndo é possivel, logo o texto ficard com grandes espacos entre palavras,

gerando desconforto visual ao leitor.

Em relacéo a classificacédo dos tipos Pais (2015) aponta seis estilos: serifadas,

sem serifas, egipcias, script, géticas e decorativas.

Serifadas séo letras compostas por serifas, esse que sao pequenos detalhes
em suas pontas. Sua utilizacdo € bem vista em corpo de texto pois existe uma certa
continuidade entre os tipos, o que facilita a leitura. As itdlicas verdadeiras, possuem um
grande estilo e suavidade, por isso € comum a associagao entre tipos sem serifa e tipos

serifados em italico.

Figura 34: Parte da familia tipogréafica Vogue.

ABCDEFGHI)JKLMN

OPQRSTUVWXYZ

Fonte: https://www.dafont.com/pt/vogue.font
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Ainda retratando serifadas, Pais (2015) sugere outra classificacao
conhecida como Egipcias ou serifas grossas, tipografias criadas para compor
anuncios publicitarios. Sua caracteristica é a serifa geomeétrica: serifas que deixam de

ser apenas um detalhe no tipo e passam a ser elemento protagonista no mesmo.

Figura 35: Parte da familia tipografica Chunk Five Ex.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXY

Fonte: https://www.dafont.com/pt/chunkfive-ex.font

As sem serifa, como o préprio nome ja diz, sdo fontes que ndo possuem as
serifas, fontes com formas geométricas. Foram criadas, inicialmente, para titulos,
porém o meio digital fez com esse estilo fosse usado em corpo de texto, por possuir

melhor renderizacao e por ter estética vista como mais moderna.

Figura 36: Parte da familia tipografica Bebas Neue.

ABCDEFGHIJKLMND

POARSTUVWXY!Z

Fonte: https://www.dafont.com/pt/bebas-neue.font
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Scripts séo tipografias suaves, transmitindo a ideia que foram feitas a méao, com
pincel. Geralmente séo cursivas, ou seja, ligadas umas as outras formando unidade.
Ndo se deve utilizar esse tipo de fonte em blocos de texto, apenas em titulos e

pequenos blocos.

Figura 37: Parte da familia tipografica Delighter Script.
A B CDEF G HS T HLMND

P QRIS T UYWAXYZ

Fonte: https://www.dafont.com/pt/delighter-script.font

Familias tipograficas denominadas géticas, sdo também conhecidas como
blackletters. Séo tipos de dificil leitura e por tal motivo, ndo devem ser utilizadas em
corpo de texto. Possuem uma histéria em suas formas, usadas desde o século XII,

séo usadas para fazer referéncia ao periodo medieval.

Figura 38: Parte da familia tipografica Ancient.

ABCBEF GHIIKLM

NOPORSTUUWWXY Z

Fonte: https://www.dafont.com/pt/ancient.font

Por ultimo Pais (2015) apresentou o conjunto das decorativas, quem sé&o
familias tipograficas sem caracteristicas. Por serem tdo variadas sdo utilizadas em
textos, logotipos, chamadas de pecas graficas.
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Figura 39: Parte da familia tipografica Cheri.

abederrdhiJRImOP

AQPSBOUWRY R

Fonte: https://www.dafont.com/pt/cheri.font

2.2.6 Responsabilidade Civil, Conceitos Eticos e Legislacdo da

Odontologia

A responsabilidade civil, originou-se do individuo que de um ato ilicito causa
dano a alguém e por isso é obrigado a repara-lo. Independente da culpa, aquele que
causa dano a outrem, nos casos especificados por lei ou pela atividade normalmente

desenvolvida pelo autor do dano, é obrigado a reparar o que foi feito.

Segundo Sérgio Cavalieri Filho (2008), a responsabilidade civil parte do
pressuposto que todo individuo que violar um dever juridico através de um ato licito
ou ilicito, tem o dever de repara-lo, porque todos tém o dever juridico originario de ndo
causar danos ao outro e ao violar este dever, passam a ter outro dever juridico

sucessivo: o de reparar o dano que foi causado.

Hoje perante a legislacdo que regulamenta o exercicio da odontologia e o
cbdigo de ética profissional, é vetado ao profissional, expor fotos dos seus pacientes
ao dominio publico, porém pelo previsto na resolugcdo de publicidade do CFM
(Conselho Federal de Medicina) as informacdes trocadas em ambito profissional que
tratam de divulgacéo de assunto médico, devem manter a privacidade dos pacientes
que terdo suas patologias discutidas. Seus nomes e informacdes também devem estar

em sigilo médico, mas seu caso pode ser discutido.

Outro fator € que, caso o paciente esteja ciente e de acordo, o profissional
pode sim (de forma a respeitar sua identidade e privacidade) expor as imagens,
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mediante a assinatura de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
para uso da imagem, o0 que isentaria qualquer plataforma de quaisquer
responsabilidades em relacdo ao uso indevido de imagens, sendo de total
responsabilidade do profissional que concordar com os termos e condi¢cdes de uso.

Segundo o capitulo 15° do artigo 44 do cddigo de ética odontologica, é
improprio a divulgacao de tratamentos, prescricdo em veiculos de comunicacdo em
massa e participacdo de profissionais na divulgacdo de assuntos odontolégicos
quando esses deixam de carater exclusivo de esclarecimento e educacdo da
coletividade. Assim como é antiético divulgar nome, endereco ou qualquer outro
elemento que identifique o paciente sem o seu consentimento livre e esclarecido, ou

sem a autorizacao de seu responsavel legal.

E segundo a secéo Il referente a publicacéo cientifica, artigo 49 apresentar
como seu, em partes ou todo, material didatico ou obra cientifica de outro profissional,
mesmo que essa ainda nao tenha sido publicada. Também é proibido publicar, sem
autorizacdo utilizar sem devidas referéncias ao autor ou sem sua autorizagao
expressa, de dados, informacdes ou opinides coletadas em partes publicadas ou nao
de sua obra, assim como divulgar, fora do meio cientifico, processo de tratamento ou
descoberta cuja veracidade ainda nao esteja expressamente reconhecida

cientificamente;

Constitui infragdo ética o ndo atendimento as normas do 6rgdo competente
e a legislacdo sobre pesquisa em saude e sobrepor o interesse da ciéncia ao da

pessoa humana.

Segundo o artigo 33 da lei N° 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, ninguém

pode reproduzir obras que nédo sejam de dominio publico, sem permisséo do autor. O

artigo 39 dessa mesma lei afirma que, o autor além de liberar a reproducéo de sua
obra tem direito a participar dos lucros vinculados ao seu trabalho.

Art. 81. A autorizacdo do autor e do intérprete de obra literaria, artistica ou

cientifica para producgdo audiovisual implica, salvo disposicdo em contrario,

consentimento para sua utilizacdo econdmica. (Art. 81, Cap. VI, lei N° 9.610,
de 19 de fevereiro de 1998)
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De acordo com o Art. 84, caso o rendimento do autor dependa dos
rendimentos da utilizacdo de sua obra, esse deve ser informado semestralmente a

respeito da prestagédo de contas.

Vale ressaltar também o artigo 87, que tem como funcao informar que, o
direito patrimonial a respeito de uma base de dados tera o direito exclusivo, de
autorizar ou proibir a reproducao total ou parcial por qualquer meio, assim como a
traducdo, adaptacdo reordenagcdo ou qualquer outra modificacdo. O proprietario de
base de dados também pode proibir a distribuicdo do original ou copias ou a sua

comunicacédo ao publico.
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3. IMERSAO EM PROFUNDIDADE

3.1 Entrevista

Foi feita uma entrevista com a cliente, por intermédio de meio digital, no
qual ela foi indagada sobre como surgiu a ideia e 0 que a motivou. A seguir esti
representado seu depoimento a respeito:

A ideia do aplicativo surgiu a partir da observacao de Isabela da Silva Rossi
de Resende de que alguns colegas de profissdo, tém dificuldade de identificar
algumas condi¢cdes que fogem ao cotidiano da pratica clinica, e muitas vezes
postergam, ou até negligenciam o diagndstico, por ndo saberem com o0 que estao

lidando.

E necessario o minimo conhecimento para reconhecer que ha alguma
alteracdo de caréater patoldgico. Porém, frente a infinidade de alteragBes patoldgicas
que existem, o profissional precisa fazer uma minuciosa analise para identificar, diante
das inumeras possibilidades quais sdo as mais plausiveis. Para tal diagndstico é
primordial ter conhecimento das caracteristicas clinicas de cada uma delas, e quais
sdo as compativeis para a lesdo encontrada. Isso pode demandar muito tempo, visto
que pode ser necessario realizar pesquisas em artigos cientificos, livros, e outras
bases de dados, ou até mesmo consultar algum outro colega com maior dominio no
assunto. Dessa forma, até que o profissional chegue na conclusao de quais hipoteses
diagndésticas se encaixam mais no seu caso, € muitas vezes demorado e macante. E

para determinadas condi¢des tempo € crucial no prognaostico.

Segundo a interlocutora, a inspe¢do ndo é a Unica etapa que compde o
processo de diagnostico de uma condicao clinica, para se chegar a um diagndstico
assertivo € indispensavel se realizar as demais etapas do exame clinico, como uma
boa anamnese, exame fisico intra e extra oral completos, compostos néo apenas pela
inspecéo, como também, palpacéo, percussado, além de exames complementares que

por muitas vezes sao indispensaveis para se chegar ao diagnéstico.

Por isso, 0 objetivo desse aplicativo é, apos a completa realizagdo o exame

clinico e anamnese, auxiliar na etapa de formulacdo das provaveis hipoteses
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diagndsticas do caso, baseando-se Unica e exclusivamente no aspecto visual da lesdo
clinicamente detectavel e descricdo da lesdo fundamental realizada pelo proprio
profissional. E assim tornar o processo mais dindmico e agil, facilitando o dia-a-dia
clinico, e a comunicacdo do profissional com seu paciente, e com o laboratorio de
analises clinicas, e com o profissional ao qual vird a encaminhar o paciente para

tratamento dessa condicdo, se necessario.

A inspiracgao da cirurgid-dentista veio do aplicativo e rede social Pinterest,
cuja principal funcionalidade de interesse para essa ideia foi justamente, sua
capacidade de pesquisa através de imagens. Pois com apenas um clique, o
profissional poderia ver diversas imagens semelhantes com aguela que ele esta vendo

ali na boca do seu paciente, mas o melhor com os diagndsticos ja concluidos.

Outro aspecto muito importante para Resende, € a caracteristica
colaborativa da rede, na qual, quanto mais alimentada for, ainda mais inteligente e
assertiva a rede pode ser, a experiéncia clinica de diversos profissionais que ja tem
um diagnéstico fechado e tratamento concluido com sucesso pode ajudar os outros

profissionais a concluirem também seus casos.

A cliente também listou desafios durante a formulacdo do briefing. O
primeiro que indicou foi a que ao navegar em rede social vista como similar, ndo
encontrou nada relacionada a saude propriamente dito. Ao buscar por imagem de uma
patologia conhecida como lingua geografica, os resultados foram insatisfatorios, pois
por mais que tenham aparecidos imagens parecidas, essas foram relacionadas a uma
pedra, por exemplo. As duas imagens possuiam cores e formas parecidas, entdo vista

como um conjunto se tornavam muito semelhantes, o que acarretou o resultado.

Partindo do pressuposto de que essa foi uma ideia que nasceu no interior
da minha mente criativa e agora deseja sair e se tornar um projeto brilhante,
obviamente muitos obstaculos foram encontrados. A razdo o aplicativo/site utilizado
nao diferenciar uma lingua de uma pedra € que ele ndo um método de pesquisa tdo
avancada a ponto de distinguir o padrao de formacdo daquelas imagens, como por
exemplo os softwares utilizados em pesquisas oficiais de diferentes tipos de policia
no mundo. Usando um exemplo grandioso temos o Next-Generation Identification

(NGI), software criado pelo Federal Bureau of Investigation ou Departamento Federal
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de Investigacdo — FBI, que conseguem em meio a 7 bilh6es de rostos identificar
através de uma foto quem é aquela pessoa porque ele identifica o padréo de formacgéo

da imagem.

O segundo problema encontrado € que as lesdes sdo consideradas
anomalias, justamente por fugirem do padrdo, podendo até ter aspectos semelhantes,
mas apresentacao delas varia bastante. Ainda que passasse a vida toda em buscar
gue achar padrbes dentro dessa diversidade, teria que desenvolver um programa com
esse nivel de especificidade que fosse capaz de diferenciar o padréo de formacao de
duas imagens, para ter a capacidade de reconhecer que uma se trata de uma lingua,

e a outra de uma pedra.
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4. ANALISE E SINTESE

Foram coletados variados tipos de dados durante a etapa de imerséo a

fim de abastecer o projeto de conteudo. A partir da pesquisa feita o aplicativo devera

atender a requisitos funcionais, estéticos e simbolicos e obedecer as restrigbes, para

que o mesmo tenha maior desempenho e o usuario a melhor experiéncia possivel.

Essas informacfes entraram agora, em fase de andlise e sintese dos dados atraves

da ferramenta analise sincrbnica e paramétrica baseada no livro de Ana Veronica

Pazmino (2015).

4.1 Similares

Tabela 4:

Similarl

SIMILAR 1- DENTAL SIMULATOR

Inventario de fungdes:

- Aplicativo para dentistas;

- Funciona como um simulador de
procedimentos odontologicos;

- Disponibiliza descrigéo para técnicas,
video clinico, video simulatorio, simulagéo
com o efeito transparéncia e simulagéo sem
o efeito transparéncia, mais fiel a realidade;
- Utiliza a camera do smartphone ou 6culos
de realidade virtual para aproveitar os
recursos.

-Técnicas gratuitas e pagas (em média, US$
5,00)

- Disponivel para Android, iOS e Windows
Phone.

ANALISE PNI

Didatico, funcional e inovador.
Positivo:

Faltam informacgdes, como nome de nervos faciais | R$ 18,90 para
Negativo: desbloqueio de uma anestesia e R$7,90 para outra.

Usuarios usam para treinar técnicas do dia-a-dia e possiveis complicagdes.
Interessante:

Fonte: Autora
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Figura 40: Telas similarl

V| Lembre-me

ey : | Cadastrar
= O L ir para modo normal

Mésdo Visuglizaco Anestesia Local Anestesia de Blogueio do
s Infiltrativa para a Maxila Nervo Alveolar Inferior

Fonte: Aplicativo Dental Simulator
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Tabela 5: Similar 2

SIMILAR 2 - DENTAL PATIENT EDUCATION LITE

Inventario de fungodes:

- Animacdes realistas que visam informar ao
paciente sobre patologias e procedimentos.
- Consegue visualizar com muito mais
clareza, sem a necessidade de papéis e
rabiscos.

- Versao gratuita e paga.

Animacbes mostram:

Diagnéstico

Prevengéo

Condigdes

Tratamentos

®4MEDICAL

Disponivel para iOS, apenas iPad.

ANALISE PNI

Didatico e funcional.
Positivo:

Caro, conteudo insuficientes para quem tem estudo a respeito de
Negativo: odontologia

videos ilustrativos
Interessante:

Fonte: Autora

*Os valores do aplicativo ndo estéo listados na loja virtual para downloads,

porém foi feito um levantamento de satisfacdo do cliente através das avaliacdes

descritas na mesma e concluiu-se que o valor € demasiadamente elevado.

67



Figura 41: Telas similar 2

Fonte: https://apps.apple.com/us/app/dental-patient-education-lite/id590689678?|=es
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Tabela 6: similar 3

Inventario de fungodes:

- Imagens 3D para explorar todas as
estruturas anatémicas.

-Opcao para quem deseja estudar anatomia
dental: graficos muito detalhados.

-Auxilio de pacientes para entender
patologias e procedimentos;

- Donwload free porém possui compras
dentro do aplicativo

- Disponivel para Android e iOS.

Didatico e muito realista
Positivo:

N&o possui outros idiomas, somente inglés.
Negativo:

Ensina estrutura anatémica de cada item
Interessante:

Fonte: Autora

Figura 42: Telas similar3

Choose an individual tooth for more info  Choose an individual tooth for more info 9 - (L) Central Incisor

[ 4 - (R) Second 18 - (L) Second
Bicuspid Molar

22 - (L) Cuspid 19 - (L) First Molar

Fonte: Aplicativo Bone Box
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Tabela 7: Similar 4

SIMILAR 4 - PINTEREST

Inventario de fungées:

-Aplicativo de inspiracéo, salva imagens em
pastas.

-O usuario pode compartilhar ou criar uma
pasta com a pessoa que escolher.

- Decoracao e arquitetura

- Artesanato / DIY

- Tatuagem

- Maquiagem e beleza

- Saude e Fitness

- Casamento / Vestido de Noiva

- Receitas para cozinhar

- Fashion / look

- Frases Motivacionais

- Viagens

- Disponivel para Android e iOS.

ANALISE PNI

Grande banco de imagens.
Positivo:

A cada atualizagéo fica mais lento e receba mais reclamagdes.
Negativo:

Os dados séao disponibilizados por usuarios
Interessante:

Fonte: Autora



Figura 43: Telas similar4

Avangar Selecionar novos interesses

Quer receber ideias novinhas em
folha em seu feed?

Escolha o que gostar

Bem-vindo(a) ao Pinterest Tipografia Design grafico Casamento

° ° AloeVera  Areca-Bambu
Continuar com e-mail 3

Receita: Espetinho de
brigadeiro

Organizagio Bordado Festa infantil

Continuar com o Facebook
Continuar com o Google ° ° ° i
Moda feminina i |

Desenhos casual

Peperomia verde Chamaedorea

Entrar Samambaia Aglacnema

Ao continuar, vocé concordara com os Termos de Servigo e com a
Politica de Privacidade do Pinterest
11
1]
/ ] {1}
/ T camundongo
W 9

S

Optical Mouse Odometer
for (Arduino) Robot

Fonte: Aplicativo Pinterest
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Tabela 8: Similar 5

SIMILAR 5 - PLANTNET

Inventario de fungées:

-Aplicativo de colecta, anotagado e pesquisa
de imagens para auxiliar a identificar
plantas;

-Sistema de ajuda para a identificagao
automatica de plantas a partir de fotos
-Banco de dados boténicos.

-Mais de 3 700 espécies de plantas
silvestres da flora francesa metropolitana,
cuja lista esta disponivel no aplicativo.

- Disponivel para Android e iOS.

ANALISE PNI

Desenvolvido por cientistas;
Positivo:

Banco de dados ainda pequeno, navegagao ainda lenta.
Negativo:

Reconhecimento de plantas através de imagem
Interessante:

Fonte: Autora
Figura 44: Telas similar5
AL Flora mundial Y ¢« AL Floramundial & ¢« Identificagdo
Q /i

FLORA MUNDIAL

Flora do mundo

18.082 A4 1.901.319 ™

PLANTAS UTEIS

Plantas cultivadas e ornamentais

3.541 2L 1.143.263 W

WEEDS
Weeds in agricultural fields of
Europe

1322714214 m i
INVASIVE PLANTS

Invasive species potentially
threatening livelihoods and the env

4
0]
i

e

Fonte: Aplicativo PlantNet



Tabela 9: Similar 6

SIMILAR 6 - GOOGLE LENS

Inventario de fungodes:

- Realiza acdes nos textos - Pesquisa

receita diretamente no menu, adiciona

eventos a agenda, mostra rotas, ligagao,

traduz palavras.

- Copie e cole para poupar seu tempo.

- Lugares famosos: classificagdes, horario

de funcionamento, fatos histéricos e etc.

- Identifica plantas e animais - Descubra o

nome de plantas ou a raca de cachorros.
- Encontra roupas, moveis e objetos de

. decoragao similares, sem precisar

descrever o que esta procurando em uma

caixa de pesquisa.

-Disponivel para Android.

ANALISE PNI

Aplicativo futurista;
Positivo:

Problemas com tradugéo, com alguns resultados e escaneamento de
Negativo: QRcode.

Reconhecimento através de imagem, Google Lens analisa o movimento da
Interessante: | camera para gerar resultados mais precisos.

Fonte: Autora

Figura 45: Telas similar6

Google Lens = Google Lens =

Resultados relacionados

SEMELHANTE A CALCADOS
Modificagio v

.
. I - e Ténis Looshoes Kids Ténis Tricae Menino Liso
- - Converse Branco Gli... Branco - Branc...
] Screenshot... &) IMG-20191...
809 K8 16:02 145 K8 16:01

R$59.85 2 lojas R$ 59.90 2 lojas

Resultados relacionados

'SEMELHANTE A CALGADOS

Ténis Randall Casual Ténis Randall Atenas S
Atenas S Ad Branco... Branco Prata RdI3122

R$99.99- 2 lojas RS 91.95 - Mercado Li.
*kkkd (6)

[.] IMG-20191... ] P_2019101...

13,11 KB 15:59

2,68 MB 15:57

Fonte: Aplicativo Google Lens
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4.2 Usuérios

Foi feita uma pesquisa, durante a imersé@o de profundidade, dos possiveis
usuérios do aplicativo de forma indireta utilizando plataforma online a fim de
determinar faixa etaria, uso de aplicativos, dificuldade de pesquisa na web e possivel

download do produto deste projeto.

A pesquisa foi enviada para varios grupos de cirurgides-dentistas, de todos
os individuos que receberam, 52 enviaram suas respostas. Logo, € possivel afirmar
que a faixa etaria predominante € de 29-39 anos, dentistas que possuem
especializacdo, estdo ha mais de quatro anos no mercado, utilizam aplicativos em
seus dispositivos mdéveis e atendem seis ou mais pacientes/dia. Eles também,
procuram por informagdo de patologias na internet por meio de aparelhos
smartphones, porém tem dificuldade para achar informacdes assertivas e seguras, de

tal forma que usariam um aplicativo de base de dados cientificos para suas buscas.

Grafico 1:Faixa etaria

Quantos anos voceé tem

[ e
24 responses

o 15-28
@ 29-30
40 ou mais

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6
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Gréfico 2: Grau de Formacéao

Qual seu nivel de formacao

52 responses

@ Graduando
@ Cirurgido-dentista

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6

Gréfico 3: Tempo de Atuacgéo

Ha quantos anos atua na area

52 responses

@ menos de 1 ano
®1a3
@ 4 oumais

@ Estou em fase de graduacdo, atuo na
clinica da faculdade onde estudo

@ menos de 1 anos

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6

@ Cirurgido-dentista especialista em ™.

0
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Graéfico 4: Download de aplicativos

Costuma baixar aplicativos no celular [

52 responses

@ Sim, tenho vérios no meu smartphone
@ a5 vezes, quando preciso muito

@ Mao, tenho no maximo 3.

@ MNio tenho Smartphone

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6

Gréfico 5: Pacientes/dia

Costuma atender uma media de quantos pacientes/dia?

53 responses

P ate 3
@3-
O +ded

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6
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Gréfico 6: Busca de informacgdes

Durante a avaliacao do paciente ou do caso costuma buscar
informacgdes na web? (paciente presente ou nao)

53 responses

@ sim
@ néo

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6

Gréfico 7: Smartphone / Computador

Ao buscar essas informacoes, qual o principal objeto de busca

51 responses

& Smartphone
@ Computador

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6
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Gréfico 8: Dificuldade de informac¢des na rede

Tem dificuldade em achar essas informacoes na rede de forma clara e
assertiva

53 responses

@ Sim, ha pouca diversidade de casos
na internet e existe muita informacio
gue NAo & Segura

@ Mo, acho com facilidade

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6

Gréfico 9: Possivel Donwload

Voceé utilizaria uma plataforma de busca com base em dados
cientificos e casos reais ajudaria

53 responses

@ Sim, tornaria o processo mais agil e
confiavel

@ Mao, pois nao vejo necessidads nisso

Fonte: Google Forms - https://forms.gle/PXEbCWKmMK57xXRAz6
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4.3Sintese

Os requisitos funcionais desse projeto sao:

O cadastro para login devera conter registo em CRO, a fim de que
somente profissionais utilize sua base de dados;

Pop-ups que facam uma breve explicacdo do funcionamento;

Telas de facil utilizagdo com poucos elementos para facilitar usabilidade;
Adicionar fotos diretamente da camera ou upload de imagens da galeria;
Permitir que o usuario possa entrar em contato/feedback/suporte;
Comentar outros diagnésticos para sanar possiveis davidas;

Chat interativo entre usuarios

Além de achar fotos por identificagdo conter filtro para determinar
tamanho, cor e a presenca ou auséncia de secrecao (limitar resultados);
Poucas etapas para chegar em uma opc¢ao;

Atender as necessidades em poucos cliques;

Adicionar fomento a base de dados ja existente;

Permitir alteracdo de senha,;

Personalizar perfil com foto, descricdo do profissional.

J& os requisitos estéticos sao:

Paleta de cor pré-definida que além de harmonia transmitam confianca,
credibilidade e profissionalismo;

Utilizar icones em tamanho adequados (visiveis);

Wireframe clean;

Diferenciar botdes de acordo com suas acdes e prioridades;

Texto alinhado a esquerda;

Mostrar sempre livros e autor de cada estudo;

Em terceiro temos os requisitos simbdlicos, que sao:

Facilidade de uso;
Conforto visual;

Boa legibilidade;
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senha;

e Fornecer satisfacao;
e Rapidez;

e Seguranca,

e Aprendizado.

e Inovacéo;

e Credibilidade
As restricdes apresentadas pelo presente projeto séo:

e Login de qualquer individuo sem ter cadastro no CRO;

e Perder dados ja cadastrados;

e Solicitar login a cada vez que o aplicativo € inicializado;
e Fontes confusas e pequenas;

e Delimitar a adi¢cdo de informacdes cientificas por usuario;

e Gastar muita rede de dados moéveis;

4.4 Inventério de Funcéo

Tela de login (CRO, nome de usuério e senha);

Opcao de novo cadastro;

Tela inicial com principais imagens (mais procuradas/ mais comentadas);
Subtépicos de pesquisa na tela inicial;

Campo de busca por palavras chave ou foto, com opcdes de filtros;
Reconhecimento de imagens semelhantes;

Filtros com opcdes de tamanho e cor;

Opcao de vincular contas como amigos;

Tela para o chat;

Possiveis notificacdes;

Tela para principais assuntos;

Perfil profissional com opc¢des de alteracédo cadastro, foto, descri¢éo,

Obter ajuda,
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Acesso a termo de privacidade e regras do app;
Sair,
Sistema operacional 10s e Android;

Disponivel inicialmente em portugués.

4.5 Painel Semantico

Foram definidas palavras para nortear e gerar conceitos ao projeto, dessas
palavras foram selecionas imagens e dispostas em um painel semantico, definindo
também a paleta de cor existente no mesmo. Dentro da base de dados, o aplicativo
possuira um banco de imagens e desta forma o primeiro conceito definido foi: banco

de imagens.

Figura 46: Banco de imagens

Logo apds, Patologias odontolégicas e praticas profissionais
caracterizaram o segundo painel, no qual foram escolhidas por ser um aplicativo que

ajuda em hipéteses diagnosticas de doencas e os profissionais que o utilizardo.
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Figura 47: Patologias odontolégicas e praticas profissionais

Como terceiro painel foi feita uma busca por tipografias e imagens vetoriais
relacionadas a odontologia. Desta forma foi estabelecido o mais um conceito para o

projeto.
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Figura 48: Tipografia e Vetores

9 | paraUE pavLIsTA w w
DEHTHLMQLHR

DentalCllnlc

DENTAL HEALTH
LLLIU_(

Dental Clinic

Ve
@:" : ¢
‘ [
DENTALCLINIC  DENTALCLINIC m

O quarto painel semantico foi baseado na palavra confiabilidade, conceito
gue o aplicativo deseja transmitir em suas buscas. O usuéario deve confiar nas

informacdes e nas possibilidades oferecidas pela plataforma.
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Figura 49: Confianca

A partir dos painéis levantados, pode-se notar que algumas cores sao
recorrentes e dessas foram selecionas as cores para a paleta final. Pela sobriedade
apresentada pelas principais cores, foi escolhida também uma cor que se destacou

dentre as outras para agregar mais leveza e feminilidade ao conjunto.

Figura 50: Paleta de cores painel semantico

Fonte: Autor



Desta forma a paleta de cor escolhida para ser usada durante a producao

grafica do aplicativo assim como sua identidade visual é a apresentada na figura

abaixo.

Figura 51: Paleta de cor final

I VYK 82 65 63
P cMYK 33 53 57
P cMYK 1 33 29
CMYK 25 18 19
. CMYKN 56 3
CMYK 36 6 16
CMYKO 0 O

Fonte: Autor

OO0 00— Vv

RGB 28 32 33
RGB 163 120 104
RGB 82 140 161
RGB 192 195 196
RGB 217 134 178
RGB 155 204 209
RGB 255 255 255
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5. IDEACAO

Nessa etapa do Design Thinking e onde acontece o brainstorming
(explosao de ideias) sobre o projeto e sobre as propostas para solucionar o problema.

Apos todo conteudo gerado, esse é o momento de desenvolver solugdes.

5.1 Braimstorming e workshop de cocriagéo

Juntamente a fase de braimstorming foi feito um workshop de cocriagcéao
onde todas as ideias geradas passaram por uma conversa com outras pessoas da
area do design, mas que ndo estdo juntas na producdo desse projeto a fim de
aumentar as possibilidades de criagdo. Na imagem a seguir (figura 52) estéo listados

0s eshocos para identidade visual do aplicativo.

Figura 52: Alternativas

1. @ 8 2. < 3. e
[F Dr g:_, D(' [l
’{F = (ﬁ) (o’ \rr, i
4, 5. Yok 6. s 7.
Deovton 'C]L) arn .D()u‘cm\ ] o ro.-’?aib;
foloye '1Jrﬂo &
8. 9. 10.

e -

Fonte: Autora
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5.2 Matriz de selecéo preliminar

Com base nos requisitos e restricbes do projeto foi montada uma matriz

decisoria preliminar em forma de tabela, onde foram analisadas as dez opc¢des

geradas para a criacdo da identidade visual do aplicativo Doutora Pato.

Tabela 10: Matriz deciséria

Opcoes

Conceilos 1 2 3 4 | 5 6 7 8 9 | 10
Inovagéo 3 4 3 4 2 3 3 3 4 2
Boa legibilidade 4 3 3 4 2 4 3 2 4 4
B 2 | 4| 4| s|2]a]e]|2]5]s
Feminina 2 4 3 5 2 5 3 2 3 5
Clean 3 3 2 5 5 = 5 5 3 5
Total 14 [ 18 | 15| 23 |13 | 21 [ 20 | 14 | 21 | 24

Fonte: Autora

A partir da matriz decisoéria foram feitos desenhos mais elaborados das

quatro alternativas com maior nota final dentro dos conceitos necessarios para a

criacdo. Esses que passardo por mais uma votacao, até encontrarmos a identidade

final.
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Figura 53: Opc¢oes Id. Visual

4 6

Dootoss .
‘lOL’O }49’\ DOU“O&O‘;E%Q ,.

Q@: for ADoufocr)\apato

10

Doutora D t ?
Pato > UOUTOrGjgom

Fonte: Autora

Logo apos a primeira filtragem foi feita uma nova matriz, para entdo, chegar

a identidade visual final e assim dar sequéncia na criacdo da interface do aplicativo.
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Tabela 11: Matriz deciséria Il

Opcdes| 4 | 6 | o | 10

Conceitos

Inovagao 3 5 2 4
Boa legibilidade 3 3 2 5
Fontes delicadas,

com ou sem serifas [ © 4 3 4
Feminina 5 3 2 4
Clean 3 4 0 5
Total 19| 19 | 10 | 22

Fonte: Autora

Figura 54: Modelo vencedor

Doukoro%to,,

Fonte: Autora

5.3 Execucéo do Card Sorting

O Card Sorting é uma técnica utilizada para criar a estrutura do aplicativo
através de feedbacks de profissionais do ramo odontolégico, a respeito da
hierarquia de func¢des. Foi feito um inventario de funcionalidades do projeto, onde
cada uma dessas foi convertida em um card. Nesse projeto, esses cards, foram
feitos através de plataforma digital OptimalSort, mas também podem ser feitos de
forma fisica, pelo uso de post-its por exemplo. O conjunto de cards criados foi
apresentado aos usuarios e esses 0s agruparam em forma coerente de acordo

com o modelo mental de cada um.
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Figura 55: Interface OptimalSort

EE OptimalSort ‘ @ Exibir instrugdes H ® Deixe um comentdrio Concluida

adicionar amigo/conhecido v X v x
Clique para renomear Cligue para renomear

chat
cadestre-se perfi termo de privacidadefregras
buscar 1item 1item
gjuda

login

sair

sssuntos em alta
tipos de patologias
filtro

inicio

trocar idioma

Fonte: https://j830g2w3.optimalworkshop.com/optimalsort/larissajunqueira/sort

Ao final do processo, os resultados gerados foram analisados através de
relatério pela mesma plataforma onde foi feito o card sorting. Neste projeto, foram coletadas
respostas de forma presencial e individual de 10 profissionais do ramo odontoldgico, onde
todas tiveram introducdo dos objetivos e finalidades do projeto para que pudessem
entender o contexto e assim responder de maneira mais assertiva. O relatorio gerado pela
ferramenta nos mostrou os cards que mais foram colocados em juntos pelos usuarios,

como tirar foto junto aos filtros e a busca por exemplo.
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Figura 56: Resultado card sort

cadastre-se

. trocar idiema

151 0] O

761 60, =0 (88 78]

. 40 40 ... buscar

40 40 [50 |50/ [50|[50 |88 ritvo

40 40 ...... assuntos em alta

40 40 . . . tirar foto

40 40 . 40 40 ..... notificagbes

5120 10 20 4o 6 o 0 O B -
...... adicionar amigo/conhecido

o 15 40 55588 50 [ 0 I -

0 50 50 6068 s 60/ 78 781 60 |80 60| <0 (80 i

40 30 30 40 30 40 .... 40 . 30 40 . tipos de patologias

Fonte: OptimalSort

5.4 Sitemap e wireflow

A partir da pesquisa e associac¢0es feitas utilizando o card sorting foi possivel
criar uma base dos caminhos a serem percorridos pelo usuario dentro da interface. O

gual esta disposto na imagem abaixo (fig. 56).
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Figura 57: Sitemap

Cadastro Login

Termo deprivacidade/regras

Inicio
Perfil Buscar Assuntos em alta Notificagoes Ajuda Chat
Troca de idioma Filtro Tipos de
| | Patologia
Adicionar Tirar Foto
amigo/conhecido
Sair

Volta ao Inicio

Fonte: Autora
Apds montagem do sitemap foi feito o wireflow, mostrando como se da a
navegacdo dentro do aplicativo, nesse momento apareceram novas demandas de

telas e essas foram adicionadas ao projeto. O fluxo de informacdes e cliques esta

disposto na figura abaixo (fig. 57).
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Figura 58: wireflow

1° Acesso
Usuario : ‘_,"'7 7"\_‘
i1 LoGo |
E Termo de ! % /
CRO privacidade o
iregras i
|dade ] Usuério
| CPF ; Senha

Login e———

Enderego i

' e :
|

Foto l l—
Sobre Vocé
List idi Local | [
RARE0YIONRS Especialidade | Perfil
P n Publicagdes
Lista seguindo 2 Buscar | * 1 Buscar
‘ - Filtros {  Feed Notificagdes
Amigo selecionado } Buscar amigos Seguir de busca ificacs
amigos Notificagbes &
( tirar Chat -
Alterar foto | o | fio | —
perfil Amigo Alterar senha . Ajuda a ~— Conversa
Alterar Sobre Vocé — Conversa_s/ selecionada
Alterar Local 7/ Ruscaramigo
Alterar Especialidade Assuntos
Cancelar conta Camera emalta |° Fale conosco
sair " \.\ Termos de privacidade
\ =
T Local afetado o
5 pela patologia N\ Perguntas frequentes
2 N
Imagens Locais Adicionar Assunto selecionado
semelhantes patologia
. . L |
Patologias l Resultado
Resultado Resultado Adicionavr foto
Comentario
Tamanho
Cor

Local {dente, gengiva,
palato ou lingua)

Fonte: Autora

5.5 Wireframes: alternativas de layout

Nessa etapa do projeto ocorrem as primeiras definicdes, isto €, nesse
momento o projeto comeca a se tornar mais concreto através das geracfes de
alternativas. Foram feitos entdo desenhos basicos dos layouts das principais telas do
aplicativo (login, menu principal e menu de patologias), chamadas de wireframes.
Esses foram apresentados para um grupo de 12 designers os quais avaliaram e

votaram na melhor alternativa, visando sempre garantir uma boa experiéncia para o
usuario.
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Figura 59: Telas de login

1
Doutoro%m

—
& Usuario )
@ Senha

Esqueceu a senha?

Entrar

Cadastre-se

2 Doutorag

@

& Usuario
\

f @ Senha

Esqueceu a senha?

Entrar

N

Cadastre-se

" Do

F g

[ Entrar

| —
Cadastre-se

@1
@2

Fonte: Autora

Na figura 58 pode-se observar trés possibilidades de tela de login, onde a

pessoa podera adicionar usuario e senha para entrar no aplicativo, podera cadastrar-

se e, até mesmo, redefinir sua senha, caso ocorra um esquecimento.

Figura 60: Menu principal

1 2 3
DOU%OFO% tO " Doutoro?éfw
Nome
Profissao Assunto1  Assunto2  Assunto3  Assunto
Perfil Visualizar perfil
Buscar
Tipo 1 Tipo 2 Tipo 3 Tipo 4
Feed =,
NOtIfIC&QOeS E Adicionar patologia
NotificagGes E .1. m co v Loval ¥
Gl 5 @
Chat Ajuda ﬂ @2
[ ]
T B Qo

Fonte: Autora

Na figura 59 estdo dispostas as trés opcdes que foram geradas para tela de

menu principal. Na primeira um menu bem simples com todas os direcionamentos
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necessarios, na segunda pode-se observar que além das teclas de direcionamento
apresenta foto do usuario e algumas informacdes basicas. Ja na terceira 0s
direcionamentos estdo apresentados em icones na barra inferior e a tela esta ligada
ao menu de patologias e as opg¢des de assuntos em alta e tipos de patologia sao
arrastados horizontalmente.

Figura 61: Menu patologias

1 2 3
Doufom?[jto
Assuntos
0= OO0
Assunto 1 Assunfo2  Assunto3  Assunto
u Assuntos
o alta

Tipos patologia Tipo 1 Tipo 2 Tipo 3 Tipo 4
patologia

Adicionar patologia
.: Tamanho cm  Cor ¥ Local ¥ . 1
Comentaria

Adicionz_ir Adicionar e
patologia patologia 3

Fonte: Autora

Nas trés telas apresentadas na figura 60 estdo dispostas formas de
apresentacao do menu de patologias. A tela 1 e a tela 2 apresentam de forma clean e
dividida, onde ap6s um clique o usuario sera redirecionado, ja a tela 3 condensou as
categorias, diminuindo a quantidade de redirecionamentos e as op¢des de assuntos
em alta e tipos de patologia sao arrastados horizontalmente.

5.6 Teste de usabilidade

As interfaces desenvolvidas passaram por teste, no qual cinco designers,
através do software Adobe XD, conseguiram manipular e utilizar passo a passo as

telas. Assim foi possivel fazer eventuais ajustes e passar para a etapa de prototipacgéo.
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Figura 62: Designers durante teste de usabilidade

Fonte: Autora
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6. PROTOTIPACAO
6.1 Logotipo

Para esse projeto foi desenvolvido, em um primeiro momento, uma
identidade visual, na qual o nome Doutora Pato, definido pela cliente, ganhou formas
e conceitos. Foi usada uma tipografica sem serifa, onde as fontes possuem formas
um pouco arredondadas dando mais delicadeza as formas assim como determinada
nos pré-requisitos, porém de forma equilibrada para ndo a deixar infantil e o “p” foi
associado a uma lupa, sentido principal do aplicativo: a busca por hipéteses
diagnésticas. Foi adicionado também ao centro da lupa um icone de dente,

relacionando a busca ao dente por ser um aplicativo direcionado a dentistas.

Figura 63: Logotipo

Douﬁom%to

Fonte: Autora

97



6.1.1 Itens da identidade visual

e Grid

Figura 64: Grid

Fonte: Autora

e Area de seguranca

Figura 65: Area de Seguranca

-
)outoro%to,,

Fonte: Autora

e Cores logotipo

Figura 66: Cores

CMYK 82 65 63 70 | RGB 28 32 33
CMYK1 56 3 0 | RGB 217 134 178

CMYK71 33 29 1 | RGB 82 140 161

Fonte: Autora
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e Reducao

Para possiveis reducfes do tamanho da marca DRA PATO, é necessario

seguir as orientacdes das escalas de reducao abaixo determinadas:

Figura 67: Reducéo

Digital: manter XI )
S - | Doutora ) IS Doutoragy

Impressos

1080px x 1920px

410px

Fonte: Autora

A alteragéo ou a redugdo devem manter sempre a proporcao original da

Identidade Visual.

Figura 68: Como aumentar ou reduzir

el

C, & .
@Doutom%to ’
&

® ®

Fonte: Autora

e Uso indevido

A quantidade de espaco entre os caracteres nunca € alterada;
O logotipo é sempre horizontal;
N&o pode ser feita a alteracéo de cor;

A tipografia original deve ser mantida.
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e Aplicacdo
A Marca pode ser aplicada tanto no positivo quanto no negativo de acordo

com a imagem abaixo:

Figura 69: Aplicacéo

B % % % % % % =3
32 2 %2 2 %2 %2 % =
7
(@)
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=
% 3 3 % % % 3
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AR AR AR RN AN

Positivo Negativo

Fonte: Autora

e Aplicacdo em mockups

Figura 70: Bottons Dra. Pato

Fonte: Autora
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Figura 71: Creme e fio dental

Fonte: Autora

Figura 72: Uso em smartphone

'3 Senha

Fsgueceu a senha?

ENTRAR

Fonte: Autora
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Figura 73: Mascara para uso durante atendimentos
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Fonte: Autora

6.2 Tipografia

A tipografia utilizada no aplicativo pertence a familia tipografica Roboto,
desenvolvida pelo designer Christian Robertson. Essa fonte tem suas formas em
grande parte geométricas, porém possui curvas abertas que ndo destoam do contexto.
Mesmo sendo uma fonte basica, a roboto possui variacdes de estilo, podendo ser
usada da forma regular ou condensada e ao todo a fonte possui 16 variaveis e tem
todos os acentos presente. Os caracteres do aplicativo foram definidos com
hierarquia: titulos, subtitulos e corpo de texto, mantendo uma padronizagdo e uma
estética harmdnica. Com isso, a interface presentou-se com boa legibilidade e dara

conforto aos seus usuarios.
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Figura 74: Familia Roboto

Aa Aa Aa
Roboto Roboto Bk Roboto Lt

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Kk LI Mn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Kk LIMn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu
Vv Ww Xx Yy Zz Vv Ww Xx Yy Zz Vv Ww Xx Yy 7z
123456789 123456789 123456789

adaa eée il 6000 uul ¢ aaaa eeée iii 0000 Ul ¢ aaaa eééiii 6060 uul ¢

Fonte: Autora

Figura 75: Hierarquia tipografica

16pt | Almost before we knew it, we had left the ground.

14pt | Almost before we knew it, we had left the ground.

12pt | Almost before we knew it, we had left the ground.

10pt | Almost before we knew it, we had left the ground.

Fonte: Autora

6.3 Interfaces

Apos definicdo de cores através do painel semantico, da tipografia e escala
tipogréfica e layouts principais, deu-se o resultado das interfaces do aplicativo. O
fluxo de navegacao foi desenvolvido através do software Adobe Experience Design,

conhecido como Adobe XD, no qual foi criada toda a interacéo de telas do protétipo.

As imagens utilizadas para personificar usuarios no aplicativo sao
meramente ilustrativas e as patologias apresentadas sdo a partir de imagens do

Google e seu conteudo descritivo ndo possui comprovagao cientifica.

O prototipo do aplicativo Dra Pato desenvolvido neste projeto pode ser
acessado atraves do hiperlink (https://xd.adobe.com/view/5e5f476d-ee3f-449e-
57eb-42c1492ece7f-286e/?fullscreen&hints=off) ou escaneando o QR Code através

da camera do seu smathphone.
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Figura 76: QR Code aplicativo

Fonte: Autora

Figura 77: Solucado: Telas APP
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Fonte: Autora
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e Telas de inicio

Doutom%to,,

@ Usuario

Senha

Fanuecen 3 senna?

Figura 78: Solu¢éo: Inicio
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Fonte: Autora

e Telas de busca

Figura 79: Solu¢éo: Busca

CISTO LINFOEPITELIAL ORAL
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Fonte: Autora

o
/ ?

Termos de privacidade/
Regras

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit Praesent
maximus lacus non ornare luctus
Pellentesque varius fermentum est,
ut convallis risus tempor ut Nunc
vulputate ligula sit amet nibh
dapibus,  vel  euismod  welit
scelerisque.  Orci varius natoque
penatibus et magnis dis parturient
montes, nascetur ridiculus  mus.
Quisque finibus dui ac lorem
scelerisque, vitae volutpat est
fermentum. Vestibulum ut nisi ex.
Nullam finibus lacus nec nisl volutpat
vestibulum_ Morbi eget ante et nunc
imperdiet molestie non quis augue.
Praesent vitae euismod sem
Phasellus tincidunt orci et tempor
faucibus.

Vivamus dapibus ac nulla rhoncus
mollis. Vestibulum molestie hendrerit
urng, non laciniz massa vestibulum
eu. Mauris ultrices et mauris et
viverra. Integer viverra rhoncus mi,
elementum blandit tortor tempus
fringilla. Sed hendrerit nibh at magna
finibus,  eget  dapibus  felis
condimentum. Quisque aliquam velit
non nisl sollicitudin - malesuada
Maecenas  bibendum, nunc in
vulputate  rutrum,  ex  magna
condimentum ipsum, non maximus
diam elit vel sapien. Ut fermentum elit
at dolor congue, sit amet faucibus
nibh tempus. Nullam et neque quis
ante faucibus auctor id ut augue.
Maecenas ac est pulvinar. interdum
odio i, aliquet sapien

m ACEITAR E CONTINUAR
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e Telas de notificagcéo

Figura 80: Solugéo: Notificacdes

Sua pJtlicagio Mucocele nrau n: lista
£05 assuntos em alta.

Fonte: Autora

e Telas de chat

Figura 81: Solucdo: Chat
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Fonte: Autora
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e Telas de ajuda

Figura 82: Solugéo: Ajuda

Termos de privacidade/
Regras
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vestibulum. Morbi eget ante et nunc
imperdiet molestie non quis augue
Praesent  vitae euismod  sem
Phasellus tincidunt orci et tempor
faucibus.

Vivamus dapibus ac nulla rhoncus
mollis. Vestibulum molestie hendrerit
urna, non lacinia massa vestibulum
eu. Mauris ultrices et mauris et
viverra. Integer viverra rhoncus mi,
elementum blandit tortor tempus
fringilla Sed hendrerit nibh at magna
finibus,  eget  dapibus felis
condimentum, Quisque aliquam velit
non nisl sollicitudin - malesuada.
Maecenas  bibendum, nunc in
vulputate  rutrum,  ex  magna
condimentum ipsum, non maximus
diam elit vel sapien. Ut fermentum elit
at dolor congue, sit amet faucibus
nibh tempus. Nullam et neque quis
ante faucibus auctor id ut augue.
Maecenas ac est pulvinar, interdum
odic in. aliquet sapien

O 2,

Fonte: Autora

e Telas do feed

Figura 83: Solucao: Feed
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Fonte: Autora
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Figura 84: Solucao: Feed Il
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Fonte: Autora

e Telas de perfil

Figura 85: Solucéo: Perfil
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Fonte: Autora
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Figura 86: Solucao: Pefrfil Il
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7. CONCLUSAO

Apoés a realizacdo deste projeto, podemos concluir que a identidade visual
criada e todas as interfaces desenvolvidas para o aplicativo Dra Pato estdo dentro dos
padrbes estabelecidos nos requisitos e restricbes apresentados na sintese. As
interfaces estdo aptas a avancar para a etapa de programacado, desta forma o
aplicativo poderd ser novamente testado para apods verificacbes finais ser

implementado e inserido no mercado.

Durante o desenvolvimento da identidade visual foi necessario entender todos
0S objetivos e conceitos desejados pelo cliente e buscou-se a importancia da
existéncia de uma marca, suas formas de criacao e aplicacdo, com intuito de gerar

valores, inovacéo e credibilidade.

A metodologia utilizada atendeu todas as demandas do projeto, desde a fase
inicial onde dados de suma importancia foram coletados para embasar e consolidar o
contelido para a solucdo do problema, como conceitos de usabilidade e arquitetura
da informacao até a fase final de prototipacdo, gerada com originalidade e coeréncia.

Portanto, conclui-se que o projeto respeita 0s requisitos criando um aplicativo
que permita interacdo entre dentistas, podendo adicionar informacgdes clinicas e
fomentos cientificos para busca e auxilio na etapa de formulacdo das provaveis
hipéteses diagnésticas em casos que possam aparecer durante atendimento a

pacientes.
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