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RESUMO

Nos tempos atuais, com a facilidade de acesso a meios tecnoldgicos
como smartphones, tablets ou dispositivos moveis, se torna cada vez mais rapida a
velocidade em que informacdes séo transmitidas. Com isto, € comum pessoas terem
uma rotina agitada, com estresses diarios como, trabalho, estudo, obrigacfes, sendo
assim, possivel que se tenha uma perda no desempenho pessoal ou profissional. O
objetivo deste trabalho de conclusdo de curso € desenvolver uma interface para um
aplicativo movel juntamente com sua identidade visual, com intuito de auxiliar a
organizacdo pessoal, oferecendo uma solucéo para o planejamento de atividades e
metas, com funcdes como, agendamento, calendério e controle de tarefas a se
fazer. Para isso, foram levantadas questdes de usabilidade, arquitetura da
informacé&o, requisitos para obtencdo da identidade visual e outros aspectos que
nortearam a obtencdo do resultado. O método principal usado para estruturar o
projeto foi o Design Thinking, com base no livro Design Thinking: Inovagdo em
negocios de Mauricio Vianna et at. que consiste em etapas, sendo este projeto
realizado até a representacdo de alta fidelidade ao que seria o aplicativo em sua

forma final para se iniciar a realizacao de testes.

Palavras chaves: Design de interface; Aplicativo movel; Organizagéo pessoal.



ABSTRACT

In the current times, with the ease of access to technology means such as
smartphones, tablets or mobile devices, it is becoming increasingly faster the speed
at information is transmitted. It became common for people have an agitated routine,
with daily stresses such as work, study, obligations, and so it is possible to have a
loss in personal or professional performance. The objective of this final paper is to
develop an interface for a mobile application along with its visual identity, with the
intention of helping personal organization, offering a solution for planning activities
and goals, with functions such as scheduling, calendar and control of tasks to be
done. For this, questions of usability, information architecture, requirements for
obtaining a visual identity and other aspects that guided the obtaining of the result
were raised. The main method used to structure the project was Design Thinking,
based on the book Design Thinking: Innovation in Business by Mauricio Vianna et at.
which consists of steps, with this project being carried out until a high-fidelity
representation of what would be the application in its final form to start performing

tests.

Keywords: Interface design; Mobile App; Personal Organization.
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1 INTRODUCAO

1.1 Problema

Com o avanco da vida moderna e da globalizac&o, a tecnologia favorece
um bombardeamento de informacdes a todo instante, como: noticias, comunicacdes
rapidas e midias sociais. O que pode vir a fazer uma pessoa perder o foco e a
produtividade em meio a diversas situacdes vividas ao longo do dia, filhos, trabalho,

problemas pessoais, cobrangas etc.

Um bom habito utilizado para se manter eficiente, amenizar um possivel
estresse e estar atento aos acontecimentos do dia a dia, € a organizacao pessoal
para o planejamento de atividades a serem realizadas, podendo ser diarias,

semanais, mensais ou até mesmo anuais.

Quanto as formas digitais de se realizar essa pratica, seus primordios se
deram pela criacdo de agendas eletrbnicas, por volta da década de 1990. Eram
pequenos computadores de méao, com tela display de cristal liquido (LCD) e teclado
alfanumérico — entre seus recursos se destacavam fun¢des de agenda de telefbnica,

memorizacao de textos, listas de afazeres e alarme.

Por volta dos anos 2000, foi criada uma melhoria para agendas
eletrdnicas chamada assistente pessoal digital, novas funcdes foram integradas ao
aparelho de tamanho reduzido, como acesso a redes de internet sem fio, acesso a

e-mail, sistema de posicionamento global (GPS) e execucado de software multimidia.

A partir dos anos seguintes, smartphones (telefones inteligentes) e tablets
se popularizaram em numero de usuarios, deixando assim, obsoletos os assistentes
pessoais, ja que dispunham de todas suas func¢des e ainda acrescentavam novas

utilidades.
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Com eles, também surgiram as lojas de aplicativos, onde é possivel
adquirir uma vasta gama de aplicacbes pagas ou gratuitas. No mercado de
aplicativos para organizacéo pessoal pode-se destacar o Google Tarefas que, hoje
em dia, recebe atualizacfes periodicamente segundo sua descri¢cao, € possivel criar
tarefas, dividi-las com outras pessoas e possui integracdo com o Gmail — servigo de

webmail desenvolvido juntamente pela empresa.

Encontrado na loja oficial do Google Play, outro aplicativo que se
evidencia na busca é o TimeTune, com mais de 5 milhdes de downloads e mais de
80.000 avaliagbes de acordo com a plataforma. Entre suas funcionalidades é
possivel: fazer a gestdo do tempo, organizar rotina, planejar e enviar horarios para
outras pessoas, criar etiquetas personalizadas, fazer personalizacdo completa para

cada notificacédo, além de estatisticas de rotina.

Também é possivel encontrar diversos outros aplicativos com essa
finalidade na plataforma do Google ou em outras como a AppStore, disponibilizada
pela empresa Apple Inc.

Considerando a quantidade dos nimeros usuarios desta segmentacao, se
mostra interessante o0 uso de aplicativos para se obter uma boa gestdo da

organizacao pessoal.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver interface de aplicativo com intuito de promover a facilidade

da organizacéo pessoal em relacdo a horarios e produtividade.
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1.2.2 Objetivos especificos

e Fundamentar questdes de usabilidade.

e Explorar métodos do design.

e Criar identidade visual, incluindo naming, logotipo, paleta de cor,
escolha de tipografia e iconografia.

e Desenvolver interface de uso eficiente com func¢des que auxiliem na
produtividade, planejamento de atividades e acompanhamento de desempenho.

¢ Realizar pesquisas com usuarios.

e Criar e disponibilizar prot6tipo para testes.

1.3 Justificativa

Conforme dados fornecidos pelo IBGE, no ano de 2018 o telefone mével
era utilizado em 99,2% dos casos para acesso a internet das casas que possuiam

acesso a mesma, cerca de 79,1% da populacéo brasileira.
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Percentual de pessoas que utilizaram a Internet, no periodo de referéncia dos
ultimos trés meses, na populacdo de 10 anos ou mais de idade, segundo os
grupos de idade - Brasil - 4% trimestre - 2017-2018

: 38,7 %
60 anos ou mais 312

55 a59anos

50 a54anos

45 ad4%anos

40 a 44 anos

35a3%anos

30 a 34anos

25a29anos

20a24anos

18 ou 19 anos

14317 anos

10a13anos

E2018 02017
Figura 1 — Percentual de pessoas que usam internet

Fonte: IBGE (2018)

Sendo quase total seu uso como principal forma para acesso a web, se
demonstra que os celulares estdo em um grau de popularizagéo altissimo, tornando

o mercado de aplicativos mobile um grande potencial para inovacao e investimento.

No que se refere a produtividade, praticidade, planejamento e facilidade
de conexdo e comunicacéo, promovidos pelos aplicativos, portam uma maneira de

viver onde o individuo esta “disponivel” a todo momento.

Conforme Crary (2016), o estar sempre disponivel pode instigar ao
capitalismo, ja que os sujeitos estdo sob demandas 24 horas por dia, sem pausa,
ligados ao universo onde sempre ha alguém “on-line”, rompendo barreiras de espaco
ou tempo.

Considerando que a conectividade gera um grau excessivo de
informagdes transmitidas a todo instante para ou entre pessoas, € que 0 modo
“sempre disponivel” faz parte do cotidiano de muitos, exigindo prazos, demandas

profissionais ou pessoais, pode-se esperar possiveis estresses ou transtornos
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causados pela falta de organizacdo pessoal. Habito que pode auxiliar na melhor

gestao do tempo, no aumento da produtividade, na satisfacdo e bem-estar.

1.4 Métodos e técnicas

A apresentacdo de métodos e técnicas visam a apresentacdo, com
referéncias bibliograficas, de formas e fatores que contribuem e influenciam na
tomada de decisbes na criacdo de um produto nas condi¢cbes referentes a um

designer.

Metaprojeto

Segundo Moraes (2010), por grande parcela do século XX, a metodologia
empregada por designers para o desenvolvimento de produtos, se dava por uma
forma previsivel e linear. Tendo em consideracdo um cenario de facil interpretacéo
em que o consumidor n&o tinha referéncias ou grande variedade de escolha diante
do entdo atual modelo industrial do ocidente. Eram visados o0 custo e preco do
produto, referéncias ergondmicas e a capacidade de producdo fabril, em que a
estética tendia a neutralidade, que atendia necessidades basicas dos usuarios tendo

em vista a limitacédo tecnologica no periodo de desenvolvimento industrial.

Algo que, nos tempos atuais, ndo se mostra mais viavel, considerando um
cenario de ampla complexidade e mutacdes onde as pessoas estdo inseridas.

Certos produtos adquiriram novas formas e expectativas, sendo nao somente
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funcionais, mas incorporados a fatores psicoldgicos, semanticos e subjetivos.
Devido as formas de producédo, com cenarios cada vez mais hibridos e cruzados, a
metodologia passa a ser flexivel na conjuntura do projeto, onde comeca a se adaptar

de acordo com a circunstancia demandada.

Para Moraes (2010, p. 21): “Nesse sentido, a acao de conhecimento e de
analise prévia da realidade existente (cenario atual) ou prospectada (cenario futuro)

faz plenamente parte do processo de design”.

O Metaprojeto vai além do projeto pois transcende o ato projetual. Trata-se
de uma reflexao critica e reflexiva preliminar sobre o préprio projeto a partir
de um pressuposto cenario em que se destacam os fatores produtivos,
tecnolégicos, mercadolégicos, materiais, ambientais, socioculturais e
estético-formais, tendo como base andlises e reflexbes anteriormente
realizadas antes da fase de projeto, por meio de prévios e estratégicos
recolhimentos de dados. (Moraes, 2010)

O metaprojeto vai além da busca por necessidades bésicas. Sé&o
consideradas questdes como: estilo de vida, prazer, desejo, conforto, estética, entre
outros aspectos para realizacdo do projeto. Sendo assim, uma disciplina a fim de
unir subjetividades com objetivos, primordiais ou coadjuvantes, de produtos ou
servicos. Dessa forma, quanto maior complexidade tiver o cenario,

conseguentemente, mais complexo se torna o design.

Fatores Mercadoldgicos

Para o entendimento dos fatores mercadologicos se considera 0s

seguintes atributos: cenario, identidade, misséo e posicionamento estratégico.

Conforme Manzini e Jegou (2004, p. 180), cenario é a definicdo de
“possiveis futuros”, buscando alternativas para o presente e orientacéo para o que

realmente for o futuro.



27

No dizer de Moraes (2010, p.57), identidade é adquirida através da
integracdio do produto entre a producdo, comunicacdo e formas de venda. E o que
pode levar uma empresa a se diferenciar em um mercado j& saturado. Ja misséao, é
a forma que a empresa se mostra de acordo com seu motivo de existéncia. Devendo
ser atualizado constantemente sem perder sua esséncia inicial. No posicionamento
estratégico é onde a empresa se posiciona para 0 publico em relacdo ao seu
marketing, com intuito de sempre ter uma boa imagem, a fim de combater

concorrentes ou iniciar novos mercados.

Sistema produto/design

De acordo com Moraes (2010, p.52): “Dentro do conceito de sistema
produto/design, o produto, a comunicacgao, a distribuicdo e o servico tem 0 mesmo

peso e importancia.”

A partir da década de 90, esse conceito redefiniu a cultura das relagbes
dos projetos com particularidades materiais e intangiveis. Sendo uma forma de
estudo de atributos, tem caréater transdisciplinar ao design e entende-se como um

instrumento estratégico.

Design e sustentabilidade socioambiental

Descrito por Manzini e Vezzoli (2002, p.19-20), para producdo de

produtos limpos, € necesséaria uma nova visdo do designer, para que seja possivel
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fazé-los mesmo sem sofisticacdes tecnoldgicas e alcancando novas proposituras

agraciadas socialmente e culturalmente.

Com o controle da poluicdo causada pelo desenvolvimento moderno, se
tem a producado de produtos com baixo impacto no ambiente. Atualmente, a fase de
maior avango considerando o meio ambiente como foco, sdo modelos de consumos
sustentaveis, dispondo uma relacéo de previsdo de alternativas projetuais, ou seja, 0

ciclo de vida do produto.

Influéncias socioculturais

Conforme Moraes (2010 p.70), fatores culturais influenciam diretamente,
mesmo que de forma velada, a producao de produtos industrializados. A identidade
do local se torna um potencial modelo para diferenciacdo da producdo de bens
materiais. Ao se aprofundar nas origens da sociedade e do territorio, de forma a
adquirir o valor simbdlico do produto, também se deve almejar as relacdes
socioculturais juntamente com as caracteristicas do local configurado de suas

tradicdes, particularidades culturais, e marcos festivos.

Tecnologia produtiva e materiais empregados

Como o avanco da tecnologia sobre a produgéo propiciou 0 surgimento
de novos materiais de uso industrial, produtos passam a valer ndo somente pela

funcdo, mas também por aspectos estéticos que remetem a sentimentos e emocgoes.



29

A capacidade dos novos materiais para serem macios, leves, transparentes
e translicidos, dentre outras caracteristicas, fez surgir produtos que
despertam nas pessoas valores antes de dificil mensuragdo, como, por
exemplo, a emotividade, a estima e a qualidade percebida. (Moraes 2010,
p.83)

Fatores tipoldgicos, formais e ergondémicos

Conforme Moraes (2010, p. 89), a tipologia conduz a parametros
fundamentais para a existéncia do produto. A funcéo e a usabilidades sdo de intensa
importancia, porém outras consideracdes devem ser levadas na interatividade com o
objeto, como: satisfacdo, prazer, medo, entre outros. Funcles referidas como
secundarias como estética, materiais e forma, atualmente tem um valor maior do que
a propria funcdo na escolha de compra do consumidor. A tipologia de uso é fruto da
prépria vinculacdo de homem/produto (ergonomia) e deixa cada vez mais de ser
uma funcéo primaria e passa a ter um desempenho inovador, por exemplo, o iPod,
da Apple, que ofertou fungbes que anteriormente eram dessemelhantes, como

escutar musica e caminhar ao mesmo tempo.

Briefing

Segundo Phillips (2004, p.2), briefing é a descrigdo do projeto que envolve
a praticabilidade do design, e ndo ha somente uma forma de obté-lo, podendo se

trabalhar de acordo com o que se deseja obter (produto, grafico, embalagem etc.).



30

Nele, é de extrema importancia que se acompanhe todas as informacdes relevantes

no que se refere ao projeto, devendo ser disponibilizado fisica e eletronicamente.

Apesar de importante, nem todos o0s projetos tém necessidade de se
realizar um briefing formal, como projetos curtos e rotineiros. Contudo, se faz eficaz
em quase todos os propoésitos de design, devendo sempre ser disposto de forma

escrita e ndo verbal, evitando mal-entendidos e solu¢cdes ndo desejadas.

O briefing é util de diversas formas, ele € como um acordo entre as partes
do projeto, servindo para elaboracdo de prazos de cada etapa, definicdo de
estratégias, e acompanhamento para observacdo se o projeto estd fluindo

satisfatoriamente.

Para Phillips (2004, p.20): “As questbes mais importantes sdo: Quais séo
0s objetivos basicos do projeto? Por que ele se tornou necesséario? Por que agora?
Que resultados mercadolégicos sdo esperados? Quem assume as

responsabilidades?”

Usabilidade

Segundo Neto (2013) apud Galitz (2003), a usabilidade se trata de uma
métrica com relagcdo ao desempenho humano em contrapartida da facilidade e

eficacia do uso do produto para a realizagédo de tarefas.

Para Shneidermnan e Plaisant (2009), no que refere as questbes de
usabilidade de dispositivos computacionais, é possivel estabelecer métricas para

auxiliarem na obtencéo de objetivos. Sao elas:

e Tempo de aprendizagem. Tempo gasto pelo usuario para a

aprendizagem das principais fun¢des do sistema.
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e Desempenho. Tempo gasto pelo usuario para a exce¢ao das principais
tarefas.

e Taxa de erros cometidos durante o uso. Contagem de vezes que
ocorrem erros em relagdo entre o sistema e usuario.

e Consolidacdo do conhecimento pela experiéncia. Trata-se do nivel de
capacidade de absorcdo que o sistema se introduz ao usuario, diretamente afetada
pela periodicidade de uso.

e Satisfacdo emocional. Feita através de questionarios ou entrevistas.

Se tornou incontestavel que a interface, para o usuario, € a parte de maior
importancia em sistemas, apesar dessa ndo o fazer funcional, € a camada com
maior visibilidade em comparacao a codigos e programacdes, que sao a estrutura

que mantém o sistema disponivel para operacao.

Diferente dos computadores, a interface para dispositivos molveis tem
limitacBes explicitas em carater fisico, por exemplo, as telas sdo substancialmente

menores.

Gazzalley (2002) afirma que, partindo da perspectiva da cogni¢do, ha
evidéncias comprovadas que o cérebro humano perde facilmente a atencdo quando
h& interferéncia de eventos externos, afetando a curva de aprendizagem e o

desempenho de execuc¢ao de funcionalidades.

Heuristicas

Segundo Sharp et al. (2005), analises da usabilidade de interface sao
formas de analisar se o0 sistema atende adequadamente suas funcbes e as
expectativas dos usuarios. A partir delas, se obtém avaliagbes quanto a experiéncia

do usuario, dessa forma identificando problemas de design. Grande parte das



32

avaliacoes sao feitas junto ao usuario final, com isso, se pode distinguir parametros

importantes sobre a utilizacdo deste para com o sistema.

Segundo Neto (2013) apud Nielsen (1994), a avaliacdo heuristica é dada
pela soma de um conjunto pequeno de profissionais de design que examinam a
interface separadamente, confrontando-a com regras, nomeadas como “heuristicas”,
na intenc&o de verificar erros que avariem a usabilidade. E de se acreditar que trés a
cinco especialistas sejam aptos a apontar de 75% a 80% dos problemas de interface

computacional.

Ao que se refere a heuristicas, o mais disseminado e conhecido por

estudiosos, € o método elaborado por Nielsen e s@o as seguintes avaliacdes:

¢ Visibilidade do status do sistema. A interface deve informar ao usuario
0 gque esta acontecendo por meio de feedback imediato.

e Compatibilidade do sistema com mundo real. Informagdes precisam ser
dispostas conforme o modelo mental do usuario.

e Controle e liberdade do usuario. E importante dar ao usuario formas de
desfazer erros cometidos durante a navegacdo, deixando que ele se localize ao
altimo ponto de interacao.

e Consisténcia e padrdes. Acbes semelhantes devem ter icones ou
chamadas semelhantes.

e Prevencao de erros. Interfaces ndo necessitam de avisos de falha, ja
que sdo aptas a prevenir que as mesmas ocorram. Podem ter tratamento prévio
como confirmacao por checkboxes.

e Reconhecimento ao invés de lembranca. Nao € necesséario que o
usuario memorize como fazer funcdes, o proprio sistema deve apoia-lo em seu uso.

¢ Flexibilidade e eficiéncia de uso. Usuarios pouco experientes devem ter
facilidade ao usar o sistema, porém, também ndo deve deixar a desejar para
pessoas com conhecimento mais avancado.

e Minimalismo. Informagbes devem ter carater de valor necessario.
Dialogos devem ser precisos e aparecer em situacfes adequadas.

e O wusuéario deve poder identificar, diagnosticar e corrigir erros.
Mensagens para erros nao devem oprimir o usuario, mas oferecer formas de corrigi-

los.
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e Ajuda e documentacdo. Apesar de ser algo indesejavel que o usuario
necessite, € importante ter telas para acesso em caso de duvidas.

Segundo Neto (2013) apud Moravejie e Soesanto (2012), com a
preocupacao de se estar sempre atenuando pontos estressores da interface, deve
se atentar para as seguintes caracteristicas: a interface ndo deve interromper o
usuario; deve-se oferecer fungdes como “nao exibir mais essa mensagem” ou
‘lembrar dessa preferéncia”; também ndo se deve sobrecarregar o usuario, sendo

inutilizavel ter um excesso de informag¢des em uma mesma tela.

Para evitar 0 estresse sobre o usuario também se deve considerar a
percepcdo de tempo para o ser humano, podendo ter a sensacdo de se passar mais
devagar quando se espera por algo, por tanto o sistema deve amenizar processos

mais longos entre interaces com menos carga mental.

Usar comunicacdes que aproximem 0s usuarios também é um quesito, de
preferéncia de forma mais humana e com tons emocionais para que nao haja um
constrangimento ou intimidacdo. E importante também evitar feedbacks negativos,
em caso de erros, por exemplo, “houve um equivoco, mas ndo se preocupe” € uma
forma amigavel de demostrar uma mensagem para o usuario. Seguindo a linha de
raciocinio de uma interface amigavel, € de bom tom estimular o usuario a criar
interacbes sociais, como uso de botdes de curtidas, que podem quebrar barreiras
sociais entre o sistema e o usuario. Além disso, pode-se utilizar de elementos
naturalmente tranquilizantes para que o utilizador se sinta bem, como sons e

imagens que facilitem a utilizagao.

1.5 Métodos especificos

Sdo apresentados diferentes métodos usados por designers

demonstrando suas principais caracteristicas, como sua estrutura projetual e técnica,
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de forma a se obter um estudo para que se obtenha a escolha do método mais

adequado para o projeto em questao.

Design Thinking

Conforme Mauricio Vianna et al. (2014), o Design Thinking se baseia ha
forma de pensamento abdutivo, onde se sistematiza a informagédo através de
perguntas a serem solucionadas com a observagdo dos meios que se entrepde ao
problema. Nao se soluciona um problema com o pensamento em que foi criado, no
pensamento abdutivo € que surgem novas formas de inovagao, nas quais o designer
se desfaz de padrdes de raciocinio. Desafiando o l6gico € que se firmam novas
solugBes. E um método estruturado, apesar disso, ndo continua ou fixa quanto a
utilizacdo das etapas, podendo se adaptar de acordo com a necessidade para que
se tenha o melhor desempenho.

Na imerséo preliminar é onde se inicia a primeira etapa do método Design
Thinking. Nela se realiza o conhecimento inicial do projeto, com objetivo de se
averiguar seu problema sobre diferentes perspectivas, além de definir os limites do
projeto. A imersdo preliminar € obtida das seguintes formas: reenquadramento,
pesquisa exploratéria e pesquisa desk.

A segunda etapa se trata da imersdo em profundidade, cujo objetivo
principal é identificar habitos extremos e esquematizar padrdes e necessidades. A
pesquisa é feita de forma qualitativa e tem o propdésito de identificar oportunidades
para usuarios extremos — para que se crie solucdes especificas.

Apos as fases de imersao, o proximo passo é a analise e sintese de tudo
que foi coletado. E realizada das seguintes formas:

e Cartbes de insights. Sao reflexdes embasadas em dados reais das
Pesquisas Exploratdria, Desk e em Profundidade, transformadas em cartbes que
facilitam a rapida consulta e 0 manuseio. Geralmente contém um titulo que resume o

achado e o texto original coletado na pesquisa juntamente com a fonte.
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e Diagrama de afinidades. E a juncéo dos cartdes de insights com base
em afinidade ou proximidade, concebendo um diagrama com macro areas que
cercam o tema.

e Mapa conceitual. E a observacéo de forma gréafica, de modo a facilitar a
visualizacdo de dados de campo. Deve ser utilizado para comunicar a sintese da
pesquisa. O processo comeca listando as palavras que fazem parte do universo
central de pesquisa. Em seguida, é criada uma frase mée que resume a acao central
e 0s atores envolvidos no tépico. Este conjunto forma a base para os efeitos e
desenvolvimentos a partir dos dados coletados na fase de imerséo, que podem ser
modificados ou ampliados durante o processo.

e Critérios norteadores. S&o diretrizes para o projeto, destacando
aspectos que ndo devem ser perdidos de vista em todas as etapas de
desenvolvimento das solucgdes.

e Personas. Sado arquétipos, personagens ficticios que surgiram da
sintese de comportamentos observados em consumidores com perfis extremos. Eles
representam as motivacdes, desejos, expectativas e necessidades, atendendo as
caracteristicas essenciais de um grupo maior.

e Mapa de empatia. E uma ferramenta para sintetizar informacdes sobre
o cliente em representacdo do que ele diz, faz, pensa e sente. Assim, permite a
organizacdo dos dados da fase de imersdo para oferecer uma compreensédo de
situacdes contextuais, comportamentos, preocupacdes e até aspiracdes do usuario.

e Jornada do usuario. E uma execucdo grafica das etapas do
relacionamento de um cliente com um produto ou servigo, delineando as principais
etapas realizadas antes, durante e apds a compra e uso.

e Blueprint. E uma matriz que representa visualmente, de forma
esquematica e simples, o complexo sistema de interagbes que caracterizam uma
prestacao de servigos. Nessa representacéo, sdo mapeados os diferentes pontos de
contato do servico, ou seja, 0s elementos visiveis e/ou fisicos com os quais o cliente
interage — as acdes do cliente e toda a interacdo com a empresa, desde as
operac0es visiveis até aquelas que ocorrem na retaguarda.

Apos a etapa de analise e sintese, se inicia a ideagdo, obtida a partir dos

seguintes métodos:
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e Brainstorming. E uma técnica utilizada para estimular a geracdo de
uma grande quantidade de ideias em um curto espago de tempo.

e Workshop de cocriagdo. E um encontro organizado como um conjunto
de atividades em grupo com o objetivo de estimular a inovacdo e a colaboracao,
estimulando a criacdo de novas solugdes.

e Cardapio de ideias. E um catalogo que apresenta a sintese das ideias
geradas durante o projeto, podendo incluir mengfes sobre as ideias, possiveis
desenvolvimentos e chances de negocios.

e Matriz de posicionamento. E uma forma para fazer a andlise
estratégica das ideias concebidas, usada na validagdo dos Critérios Norteadores, e
com as exigéncias das personas ficticias.

Apoés etapas anteriores concluidas se inicia a prototipacdo, que € a
representacdo fisica para tangibilizar a ideia, onde se passa o abstrato para uma
forma. Podendo ser realizada das seguintes formas:

e Prototipo em papel. Sdo representacdes de interfaces graficas com
diversos graus de fidelidade. Desde wireframes feitos a m&do em papel,
representando a tela de um aplicativo de celular, por exemplo, ou até embalagens
com detalhes de texto e cores.

e Modelo de volume. De baixo nivel (quase nenhum detalhe) a alto nivel
(a aparéncia do produto), ele ainda pode apresentar texturas e detalhes (como

botdes), mas ainda nédo funciona com funcées normais.

Modelo de Horst Rittel

Conforme Corréa et al. (2014) apud Burdek (2010), nos anos 60, foram
exercidas as primeiras formas de metodologias, que tinham como caracteristica a
forte influéncia de pesquisa aeroespacial, onde se encontravam os problemas mais
complicados. Rittel gerou uma forma linear de execucao, na qual cada etapa advém

da anterior, estabelecida conforme a seguir:



Estabelecimento e compreensao do problema

Coleta de informacodes

Andlise das informacdes

Desenvolvimento de conceitos de
solucdes alternativas

Avaliacéo e reavaliacdo das alternativas

Testar e implementar

Figura 2 — Etapas do Modelo de Horst Rittel

Fonte: Corréa et al. (2014)

Modelo de Bruce Archer
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Segundo Corréa et al. (2014): “Bruce Archer promoveu o uso de analises

de niveis de sistema, também em sequéncia linear, através de estudos e

experimentos no campo industrial.”

Para Archer, se ndo ha problemas a serem resolvidos, ndo ha design. O

projeto deve se iniciar com uma necessidade que ndo pode ser solucionada

imediatamente.
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Figura 3 - Modelo de Bruce Archer

Fonte: Corréa et al. (2014)

Fases_
Analitica Programacao Observagao
Levantamento de dados Mensuracao
Demostracao
Indutivo
Argumentacao/raciocinio
Criativa Andlise Avaliacao
Sintese Demonstracao
Desenvolvimento Dedutivo
Decisao
Comunica‘;éo Descrigéo
Translagao

Transmissao

Figura 4 - Modelo de Bruce Archer Macro fases

Fonte: Corréa et al. (2014)
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Modelo de Gui Bonsiepe

Corréa et al. (2014) afirma que Bonsiepe apresenta uma metodologia de

carater linear composta por 3 etapas que se subdividem em outras composicoes.

A primeira etapa trata da estruturacdo do problema, que se se faz da:
necessidade de alcancar objetivos projetuais e suas justificativas; definicdo do
problema geral e seus subproblemas; priorizacdo de necessidades e analise de

solugdes ja encontradas.

Na segunda etapa se d& a projetacao, que é realizada na seguinte ordem:
geracdo de ideias ou alternativas; analise; sele¢éo; desenvolvimento; prototipagem;

avaliacao; implementacao; construcdo; validacdo; e desenhos técnicos.

Ja a ultima etapa, com o projeto em si ja realizado e validado, se inicia a

fase de estudos de gastos para producao, recursos e questdes de mercado.

Modelo de Bruno Munari

O esquema metodoldgico de Munari (1981) se distribui em 11 etapas,
sendo elas respectivamente: definicAo do problema; componentes que o0 cercam;
captura de dados; andlise; geracdo de alternativas; coleta de informacdes sobre
materiais e tecnologia; experimentacdo; esbocos; verificacdo de resultados;

prototipacao; e solucgéo.



Pontos positivos, negativos e interessantes.

Quadro 1 — Pontos positivos, negativos e interessantes métodos.

Métodos

Design Thinking

Pontos positivos

- Destrincha problemas complexos.

- Oferece vanas ferramentas diferentes para cumprir cada
etapa. Como, um dia na vida, cartbes de insights etc.

- E eficiente para todos os tipos de projetos de design.

- N&do & linear, cada etapa pode ser refeita a qualquer
momento.

- Aponta fatores de real necessidade das pessoas.

Pontos negativos

- Demanda tempo para cumprir todas as etapas.

- Necessita contato com usuarios reais relativos ao projeto,
0 que nem sempre & algo facil de se conseguir caso seja
um publico muito especifico por exemplo.

Pontos interessantes
- E um método que vem popularizando seu uso dentro de
empresas de diversos segmentos.

Horst Rittel

Pontos positivos

- E de facil entendimento.

- Pode ser feito sem muita complexidade de informacdes, o
que favorece o tempo de trabalho.

- E composto por etapas cruciais para obtencéo de um bom

resultado.

Continua
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Pontos negativos

- Linearidade.

- N&o ha ferramentas para se estimular a criatividade.
Pontos interessantes

- Em 1963 foi um dos pioneiros em processos de design.

Sendo parte da primeira geracéo de métodos.

Bruce Archer

Pontos positivos
- Busca proposito acima da exploracao.
- As etapas podem ser feitas paralelamente, ou de forma

linear.

Pontos negativos
- Pouca parie expenmental com protétipos ou esbocos.

Pontos interessantes
- Problemas podem ser divididos em subproblemas.

Gui Bonsiepe

Pontos positivos

- Prioriza o problema.

- Etapas estimulam a criatividade.

- Apresenta ideias pds projetual como questbes
mercadologicas.

Pontos negativos

- Linearidade

- N&o ha etapas ligadas diretamente a pesquisas, ou
entrevistas com usuarios.

Pontos interessantes
- Fase de protétipos bem detalhada.

Continua
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Bruno Munari

Pontos positivos

« Tém como regra a viabilidade projetual além de
pensamentos informais.

« A etapa de materiais e tecnologia € um grande
diferencial do meétodo. Orientando o pesquisador a
realmente manter um raciocinio logico do que pode ser feito
para soluc&o do problema.

Pontos negativos
s Linearidade

» Poucos interacao com usuario final

Pontos interessantes
» Apesar de linear, e possivel fazer ajustes, inclusdes
ou exclus&o de conceitos sempre que Necessario.

Fonte: Autor

A escolha feita para o desenvolvimento do presente estudo foi 0 método
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de Design Thinking, de Mauricio Vianna et al. por trazer opc¢des de ferramentas

diferenciadas para resolucdo de problemas, ser de facil entendimento e, ao mesmo

tempo, ter complexidade suficiente para estruturar o trabalho por completo para

obtencéo de um 6timo resultado.
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2 IMERSAO PRELIMINAR

O objetivo da imersao preliminar é levantar dados de fontes bibliograficas
para auxiliarem no entendimento do contexto do projeto e na identificacdo de

comportamentos dos usuarios.

2.1 Pesquisa Desk

A pesquisa desk tem como funcdo auxiliar o entendimento de temas
relativos ao projeto com referéncias bibliograficas. Nela, sdo apresentadas questbes
de importancia essencial para o desenvolvimento do projeto, demonstrando

orientacdes a se seguir para obtencéo da solucao.

2.1.1 Programacao visual

Strunck (2012 pag. 38): “A Programacao Visual, ou Design Grafico, € um
conjunto de teorias e técnicas que nos permite ordenar a forma pela qual se faz a
comunicagao visual.”

Com o passar das décadas se demonstra cada vez mais eficaz o uso de
comunicacdes visuais, sendo, hoje em dia, indispensaveis para qualquer empresa

de sucesso.
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2.1.2 Identidade visual

Segundo Pedn (2001, pag. 11), tudo possui uma identidade visual que o
identifica como unico, podendo ser manifestada de forma débil ou forte, sendo a
mais fraca esquecida rapidamente em meio a outros objetos do cotidiano, diferente
da mais forte, que causa pregnancia e nos gera lembrangas sempre que vista

novamente.

Quando se trata de empresas que nao possuem identidade visual, ou
seja, ndo possuem padrdes de pregnancia, significa que ndo tém elementos visuais

suficientes para torna-las unicas e que dificilmente serdo fortes em seus segmentos.

A identidade visual forma um composto de elementos basicos como:
logotipo, simbolo, marca, tipografia, cores, e possiveis outros acessOrios como
embalagens, uniformes etc. Como requisito para tal, a identidade deve conter os
seguintes aspectos: facilidade de identificacdo, clareza de diferenciacédo e

associacdes simbolicas.

Conforme Pedn (2001), o Sistema de Identidade Visual (SIV), € o que
constitui a identidade. Entre os elementos que a classificam, podem se destacar
fatores primérios, de relevancia primordial para sua existéncia, como, logotipo,
simbolo e marca. Fatores secundarios, que possuem alto grau de importancia,
porém dependem diretamente do fator priméario, sdo eles, cores institucionais e
alfabeto institucional. Por dltimo, destacam-se os acessorios que sdo formas de
apoio aos fatores anteriores, sendo eles, normas para layouts, mascotes ou grafismo

normatizados, entre outros.

Os SIV corporativos se apresentam em trés modos distintos, sendo o
primeiro 0 extenso, que abrange grandes empresas, tendo essa nomenclatura por
ter uma imensa forma de aplicacbes e controle de qualidade avaliado de forma
constante, sendo validos ndo apenas para 0s materiais, mas também para coeréncia
ao SIV. J4 o segundo modo é nomeado de completo, que se encaixa a médias

empresas, sendo complexo o suficiente para se implantar um SIV. O terceiro modo é
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chamado de restrito, para pequenas e microempresas, com pouca variacdo de
aplicacoes, chegando as vezes a nao ser implementada em sua totalidade por falta

de recursos financeiros ou operacionais.

Segundo Consolo (2015), o simbolo, ou logotipo, deve ser competente ao
nivel de fluir de maneira que sejam concretos e perceptiveis todos os significados
outorgados sobre ele. A simbologia por trds do logotipo é o que diferencia uma
marca em meio a uma quantidade gigantesca de concorrentes, sendo o maior

desafio a diferenciacdo com uma linguagem que transmita seus valores e defini¢des.

Conforme Péon (2015), o SIV tem como funcdo apresentar algo
visualmente, auxiliando sua identificacdo e memorizagcédo. Dessa forma, os métodos

utilizados sao:

¢ Posicionar de forma diferente a instituicdo perante a concorréncia, com
base em facilidade de compreenséo visual e associacéo visual.

e Controle da imagem corporativa com uso de uniformes, embalagens
entre outras formas, que identifiquem os membros da empresa perante o publico ou
a prépria equipe.

e Persuasao, que € atingir o publico-alvo positivamente.

Ao que se refere a funcdo do SIV, se observam e 0s seguintes objetivos:

“Diferenciar objeto de seus pares de forma imediata.”; “Transmitir um dado conceito”;

“Associar o objeto a nocao de solidez, seguranca.” (Péon, 2015 p. 18)

Para a obtencdo dos sistemas visuais deve se atentar aos seguintes

requisitos:

¢ Originalidade. Tendo formas diferentes das demais sem que perca sua
pregnancia.

e Repeticdo. Quanto mais formas de aplicacdo melhor para que a
identidade seja facilmente memorizada.

e Unidade. A aplicacao deve seguir especificacbes de padrao.

e Facil identificacdo. Deve ser claro para os usuarios significados da
identidade.
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e Viabilidade. Questdes econOmicas, operacionais e técnicas devem
condizer entre sistema e empresa.

¢ Flexibilidade. Assegurar implementacdes uniformes dos elementos.

2.1.3 Logotipo

Segundo Strunck (2002 p.55), logotipo é o uso da escrita que particulariza uma
marca, podendo ser a representagao por tipografia, estilizada para a propria, ou nao.

TR “D CireuS crRAPHOS

Figura 5 - Logotipo com letras desenhadas
Fonte: Rodrigues (2011)

[TXEIFZ] (ARISCO)

Figura 6 - Logotipo com alfabeto existente
Fonte: Rodrigues (2011)

IO |

MpSa+ Kaiser

Figura 7 - Logotipo com alfabeto existente modificadas
Fonte: Rodrigues (2011)

Conforme Strunck (2012 p. 77) Para se analisar se um logotipo criado &

bom, € possivel aplicar pesquisas quantitativas ou qualitativas;
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Quadro 2 - Pesquisa guantitativa

QUALIDADES |Muito| ¥ | Neutro | ¥ | Muito QUALIDADES
Feminino Masculing
Velho Movo
Bonito Feio
Refinado Bruto
Passivo Ativo
Caro Barato
Charmoso Seco
Com estilo Sem estilo
Comum Diferente
Amigavel Hoastil
Relaciu:rlngdc: Relaciupqdo
ao negocio ao negocio

Fonte: Strunck (2012)

Ainda quanto a qualidade do logotipo, é importante se atentar aos
simbolos empregados, formas muito simples podem néo trazer uma personalidade

marcante e seu resultado € decepcionantemente negativo.

7

A criagdo de uma identidade totalmente original € praticamente
impossivel, existem milhares de marcas diferentes, que se for pesquisado, sempre

havera um projeto de alguma forma semelhante.

2. ©CB

Figura 8 — Semelhangas entre marcas

Fonte: Strunck (2012)

Dentre o que nao se deve fazer em um logotipo, se caracteriza:



e Nao passar o conceito ligado ao segmento da marca

?-
Yl
%)
L S

A
?\.,

ALUGUEL DE ROUPAS

Figura 9 — Logotipo com conceito confuso

Fonte: Strunck (2012)

e Nao ter boa leitura

{]

Figura 10 — Logotipo com falta de legibilidade

Fonte: Strunck (2012)

¢ Amadorismo e desenhos primarios

RTOPEDI!

Figura 11 — Logotipo amadora

Fonte: Strunck (2012)
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¢ Linhas ou espagamentos finos, dificultando a reducgéo e legibilidade

3

i

L

Figura 12 — Logotipo amadora 2

Fonte: Strunck (2012)

e Letras estilizadas a ponto de ndo parecerem fazer parte do conjunto

UTO § IVROS JJ ABAQUARA LTDA.

Figura 13 — Logotipo amadora 3

Fonte: Strunck (2012)

2.1.4 Simbolo

Segundo Pedn (2015), o simbolo, por vezes também chamado como
signo ou marca, legalmente € registrado através do Instituto Nacional de
Propriedade Industrial. A principal caracteristica do simbolo é rapidez de associa¢éao
guando identificado, por isso, ndo deve conter elementos desnecessarios ou em

excesso e deve ser apresentado de maneira clara.

Simbolos podem ser tipogréficos, que é a representacdo da inicial da
instituicdo; figurativos, quando apresentam um icone; ou de ideograma, que € a ideia

representada em figura.
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Conforme Strunck (2012 p.17), simbolo € uma representacdo com
emocao. H4 um conceito nomeado de “brand-equity” (sem traducdo do inglés), que
representa todas as qualidades de uma marca, sendo a capacidade de venda, sem
mesmo considerar as caracteristicas do produto em si. Esse conceito é baseado no
que o cliente enxerga da marca, considerando seus atributos, necessidades

atendidas e atitudes.

Associacbes criadas entre usuario e marca sao primariamente
estabelecidas através da situacdo cultural, portanto, se mostra eficaz a traducéo da
marca, podendo o simbolo também gerar valores negativos dependendo da cultura

do observador.

Figura 14 — Adaptacgéo cultural de uma marca

Fonte: Strunck (2012)

Os simbolos figurativos podem ser de trés naturezas:

Baseados em icones. Sao formas que representam o sentido literal do que se
pretende representar, por exemplo, o logotipo da empresa Apple, que na traducao

para portugués, significa maca.

Figura 15 - Logotipo Apple

Fonte: www.apple.com.br acesso 18/06/21
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Baseados em fonograma. Representado por letras, porém, ndo séo
logotipos, porque ndo sdo a escrita da marca.

e BNDES

Figura 16 - Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social

Fonte: https://www.bndes.gov.br/wps/portal/site/home Acesso 18/06/21

Baseados em ideograma. Quando as figuras representam ideias ou conceitos.

Figura 17 - Logotipo Nestle

Fonte: https://www.nestle.com.br Acesso 18/06/21

2.1.5 Alfabeto padréao

Para Strunck (2012 p.65), a tipografia € usada para dar um suporte para a
identidade visual, podendo se manter um padréo para impressos, como catalogos e
folhetos, para que se torne um fator de diferenciacdo e identificacdo da marca.

Existem varias variagoes de letras, negritos, italicos, e uso de serifas.

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 0123456789
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 18 - Exemplo de serifa triangular

Fonte: Strunck (2012)
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abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 0123456789
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 19 - Exemplo de serifa linear

Fonte: Strunck (2012)

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 0123456789
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 20 - Exemplo de serifa quadrada

Fonte: Strunck (2012)

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz 0123456789
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 21 - Exemplo de fonte sem serifa

Fonte: Strunck (2012)

abcdefghijklmnopyrstuvwxyz 0123456789
ABCPEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 22 — Exemplo de fonte decorativa

Fonte: Strunck (2012)

Conforme Ambrose et al (2011 p.14), os tipos podem intensificar as
palavras e, até mesmo, mudar completamente o seu significado. Como nas

representacées do quadro a seguir:
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Quadro 3 — Formas tipograficas

O peso uniforme, a estrutura angular e o grid "visivel”

M D d e P n a resultam em um tipo moderno, quase futurista,

Sacrifica um pouco a legibilidade em nome de um

(Cprecerventecelor estilo peculiar,

F utu r, I Sta A fonte inovadora de Aldo Novarese reflete o otimismo
do design das décadas de 1950 e 1960.
. Urn estilo desenvolvido durante o Renascimento
Manu‘s‘:ntﬂ italiana e utilizado por escribas.
Sl m PI es Grlg!nalmetite prol:_iLl_i.:tda para a Lordon & North
sua eénfase € na legibilidade.

) A on A eterna forte de Claude Garamond transmite uma
HlS torica ideia de classicismo e importancia histdrica.

Fonte: Ambrose et al. (2011)

Também € possivel obter variagcbes de uma mesma familia tipografica, o

quadro abaixo demonstra a flexibilizacéo para variagcao de énfase.

Romano
Italico
Condensado
Estendido
Negrito
Claro ou fino

Figura 23 — Varia¢Bes de uma mesma fonte.

Fonte: Ambrose et al. (2011)

Quando a observacgéo de um tipo em sua representacao ha varias formas

de classificacdes que compde a letra, séo elas:



Plantin

Cauda
O trago descendente de Q, K ou
R.Os descendentes de g, /, p, 9
@ y também podem ser
chamados de caudas, assim
como o lago do g.

Ligacao
A parte que junta 0s dois bojos
do g com dois andares.
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Orelha
O lado direito do bojo do g, e ©
final de um r ou f, por exemplo.

AQngF

Serifa

Pequeno trago no final de um
traco principal vertical ou
horizontal,

Geo Slab

Haste

O traco principal vertical ou
diagonal de uma letra.

T

Trave
O traco horizontal em A e H. Uma
trave une duas hastes.

Esplnha
O trago curvo da esquerda para a
diretaem S es.

Ef

O traco horizontalem A, H, T, e, f

e 1. As vezes é chamado de trave.

Uma travessa cruza uma unica
haste.

Braco, barra ou trave

Trago horizontal que é aberto em
uma ou ambas as extremidades,
como visto em T, F, £ e também
o trago ascendente do K.

Forquilha

O local onde a perna
eobracode Ke k
se encontram.

Bo,oleontraforma

A contraforma é © espago vazio
dentro dos tragos de uma letra, e
esta rodeada por um bojo. A
contraforma pode ser chamada
de olho no caso da letra e.

Figura 24 — Anatomia dos tipos.

Fonte: Ambrose et al. (2011)
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Traco Estresse

Refere-se especificamente a Dire¢éo na qual um trago curvo

parte diagonal de letras como N, muda de peso.

M ou Y. Hastes, barras, bragos,

bojos, etc. sdo chamados

coletivamente de tragos de letra.

 J
Y T |

Apoio Filete

A parte curva da serifa, que se O trago mais fino em um tipo que

conecta com o trago. tem varias espessuras - pode ser
claramente identificado em um v
ouuma.

Avenir

Apice Ombro ou corpo

Ponto formado na parte superior O arco presente em h ou n.

de um caractere, como A, onde o

trago da direita e o da esquerda

se encontram.

A V I [ p d K*

Vértice Ascendentes e descendentes

Angulo formado na parte inferior O ascendente é a parte de uma

de uma letra onde o trago da letra que se estende acima da

esquerda e o da direita se altura-x; um descendente avanga

encontram, como no V. abaixo da linha de base.

Figura 25 — Anatomia dos tipos 2

Fonte: Ambrose et al. (2011)
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Lago

Trago que encerra, ou encemra
parciaimente, a contraforma em
uma romana. As vezes é usado
para descrever as partes cursivas

bG
- |

A parte angular terminal do G.

Perna

O trago mais baixo inclinado em
direg3o  linha de base de K, k e
R. As vezes, é usado para a

cauda do Q.
Terminal
Descreve o acabamento de um trago.

Avenir tem terminais retos, sam
decoraciio; ja Hoefler Text tem
terminais agudos. Outras variagbes
ncluem terminais alargados,
convexos, concaves e armedondados.
Esses uftimos tém acabamentos
circulares, também conhecidos como
“remates”.
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Para se hierarquizar uma tipografia € possivel utilizar tipos com pesos
diferentes, de forma a dar um contraste entre as informacoes.

Harmonia tipografica

Figura 26 — Exemplo de hierarquizacao tipografica

Fonte: Ambrose et al. (2011)

Para obtencdo de um padrdo e uniformidade da marca é necessario se
definir uma familia tipogréfica, que deve ser adotada para aplicacdo em textos,

documentos ou identidades que pertencam a marca.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz1234567890

|
A familia tipografica escolhida para Identidade
Visual do SAMU 192 foi a Agenda, uma tipografia

enda BOLD | Alfabeto P |
moderna e de boa legibilidade. O uso dessa fami- Agenda BOLD | Alfsbeto Principa

lia tipografica esta previsto também para aplica-

goes nos demais textos (andncios publicitarios,

o e o e 4 ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz1234567890

Agenda MEDIUM | Alfabeto Complementar

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz1234567890

Agenda LIGHT | Alfabeto Complementar

Figura 27 — Exemplo de escolha tipogréfica.

Fonte: Manual da marca SAMU 192
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92

SERVICO DE ATENDIMENTO MOVEL DE URGENCIA

Se vocé identificar uma situagao de risco de vida, ligue
. Esse nimero é gratuito em qualquer telefone.

Figura 28 — Aplicag&o da tipografia padrdo em peca.

Fonte: Manual da marca SAMU 192

2.1.6 Cor

Conforme Ambrose e Harris (2009), a cor € a primeira percepcdo nao
verbal que temos quando nos deparamos com algo, sendo uma caracteristica que
nos rodeia desde o inicio da evolugdo humana, que usdvamos padrées de cores

para saber o que poderiamos ingerir ou ndo na natureza.

As cores podem trazer associagcfes emocionais, podendo mudar de
acordo com cultura ou regidao. O quadro abaixo demonstra uma base para
compreensao das emocdes das cores, sendo que, dependendo da forma de uso,

podem transcender essas relacdes.



Quadro 4 — Associacdes das cores

Creme
Denso, rico, limpo,
cldssico e simples

Fucsia
Voluptuoso, energético,
teatral e divertido

Escarlate
Animado, agressivo,
dramatico e dinamico

Tijolo refratério
Seguro, natural
e forte

Terracota Bege
Apimentado quente Confiavel, flexivel,
étnico e robusto ameno e atemporal

Vermelho quente Laranja Marrom

Sedutor, excitante
e ardente.

Magenta
Chamativo, passional
e vistoso.

Rosa fraco
Doce, delicado
e feminino

Rosa cha
Romantico,agucarado,
gentil e sentimental

Mauve
Serena, stil
e suave

Borgonha
Opulento, rico,
intenso e grandioso

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

Robusto, terroso,
confidvel e amigéavel

Divertido, intenso, vital
a cor mais quente de todas

Péssego Café
Saudavel, macio, gentil, Suculento, duravel
tactil e aveludado e delicioso

Amarelo
Esperancoso, alegre, mas
também covarde e enganoso

Amarelo claro
Inspirador, nebuloso
e veranil

Dourado
Ensolarado, outonal, assado,
mas também uma adverténcia

Amarelo esverdeado

Citrico, acido

58



Quadro 5 — Associacdes das cores (2)

Castanho claro
Seguro, pratico,
organico e rustico
Lilas

Feminino, refinado,
elegante e gracioso

Lavanda
Floral, aromatico,
nostalgico

Roxo
Sensual, futurista
e acolhedor

Parpura
Majestoso, caro
e nobre

Ameixa
Encorpado, rechonchudo
e especial

Violeta
Misterioso, fantastico,
espiritual e floral

Verde-azulado
Frio, caro, confiante
e antenado

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

Azul elétrico
Dinamico, envolvente,
corajoso e estimulante

Azul-marinho
AUniforme, confidvel,
seguro e constante

Azul royali
Comprometido,
dramatico

Azul celeste
Relaxante, feliz
e confiavel

Verde claro
Rejuvenescedor,
comestivel, mas nauseante

Verde-oliva
Classico, enfodanho,
turvo, duravel

Caqui
Uniforme, camuflado,
militar

Lima
Acidico, acre, refrescante
e suculento

Branco

Puro, inocente, bom
e clinico

Ouro
Rico, extravagante
e tradicional

Prata
Prestigiado, grandioso,
frio e metélico

Preto
Magico, dramatico,
elegante e corajoso

Carvao
Sofisticado, sobrio
e profissional

Cinza frio
Espartano, respeitavel
e tristonho

Cinza quente
Contemplativo, terreno
e sobrio
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Nas selecdes do circulo cromatico, monocromo € qualquer cor isolada no

circulo.

Figura 29 — Combinagao monocromatica

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

Complementares ou contraste sdo cores opostas no circulo cromético.

e

Figura 30 - Combinacéo de cores opostas

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

Complementares divididas, uma cor principal e 2 cores adjacentes a sua
cor complementar.

.

Figura 31 - Combinagéo de cores complementares divididas

Fonte: Ambrose e Harris (2009)
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Triades, cores equidistantes no circulo, todas em contraste entre si.

v

Figura 32 - Combinacé&o de triades

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

Cores andlogas, sao 2 cores préximas da cor selecionada, esse tipo de

combinacgéao favorece uma mistura harmonica e natural.

e

Figura 33 - Combinacéo analoga de cores

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

A representacdo abaixo demonstra a composi¢cdo de complementares

mutuas, uma triade de cores equidistantes junto a cor complementar central a ela.

Figura 34 - Combinacao complementares mutuas de cores

Fonte: Ambrose e Harris (2009)
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Complementares proximas, cores adjacentes a complementar a cor em

questao.
Figura 35 - Combinacdo complementares préximas
Fonte: Ambrose e Harris (2009)
Complementares duplas sédo adjacentes de lado oposto no circulo
cromatico.

Figura 36 - Combinacdo complementares duplas

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

O circulo cromatico auxilia no entendimento das relacbes das cores,
referenciando matizes primarias, secundarias e terciarias, de forma a ajudar a

selecéo de combinacgdes corretas.



Primarias
. . Secundarias
. B @ Terciarias

Figura 37 — Circulo cromatico

Fonte: Ambrose e Harris (2009)
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Para realizar a selecao de cores € fundamental que se saiba a mensagem
que deseja transmitir. Sempre € ao escolher uma cor dominante, é possivel também

escolher cores de apoio, denominadas como cor de énfase e subordinadas, para

gue se reforcem a mensagem desejada.

Subordinada

Cor visualmente mais fraca,
que complementa ou
contrasta com a cor
dominante

Enfase

visual simpatico.

Dominante
Cor principal usada para
chamar atencao do leitor.

Figura 38 — Circulo cromético 2

Fonte: Ambrose e Harris (2009)

Cor usada para um detalhe
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Quadro 6 — Combinacdes de cores

Calmo
Tons claros e médios de azul, verde e lavanda
Evoca imagens de céus azuis claros, calmas e serenas.

Natural
As cores quente e terrenas sio ricas em tom outonais
e refletem a vida no campo.

Mistico

Intensidade e mistério, essa paleta possui uma qualidade
enigmatica essas cores irradiam energia e sugerem
diferentes formas de magia.

Pastel

Os pastéis criam cores difusas que sao sutis e delicadas,
permitindo experimentacdo com uma ampla variedade de
combinacdes.

Forte

Uma paleta poderosa que usa reto em combinagido com
uma ou duas cores autoritarias, como azul intenso ou
amarelo vibrante.

Vibrante

Essa paleta possui energia e atividade, criada com cores
predominantemente quentes. Tons claros e vividos
produzem uma qualidade quase infantil.

Refinado

Com cores tradicionais que remetem a riqueza.
Cores fortes, com tendéncia para o preto, podem
combinar creme, cinzas ou metalicas.

Neutro
A paleta usa cores naturais e primitivas, com uma aura
organica, lembrando a natureza.

Agradavel
Limpa e bem-definida, com toques de cor precisos que
esfriam, refrescam, purificam e revitalizam.

Fonte: Ambrose e Harris (2009)



65

Cliente: ModoVanGelder
Design: Solar Intiative
Descrig@o cromatica:
Primeira palavra do bloco de
texto destacada com core

B restante do texto vazado

Figura 39 — Destaque de palavra com uso da cor

Fonte: Ambrose et al (2009).

Segundo Ambrose et al. (2009 p. 108), ao que se refere a emocdes as
cores tém a capacidade de incitar varias reacdes. A seguir algumas associacdes

emocionais mais comuns, de acordo com as cores:

¢ Vermelho: cor da raiva e do sangue, pesquisas demostram que a cor
instrui a producdo de epinefrina no corpo, que por consequéncia acelera a
respiracdo, batimentos cardiacos e pressdo arterial. E uma cor dinamica e de
energia, estimuladora de apetites.

e Rosa: produz associacfes ao amor e a saude.

e Laranja: atraente para criangas e adolescentes, produz o sentimento de
calor.

e Amarelo: remete a alegria, quando em tons mais claros, e

enfermidades em tons esverdeados.
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e Marrom: associagcbes com coisas organicas e naturais, por exemplo
arvores, traz sentimentos de bondade e calor.

e Azul: traz referéncias a vitalidade e vida, tem efeito calmante e
purificador.

e Verde: remete as florestas e campos, causando relaxamento e
harmonia.

e Purpura: espiritualidade, nobreza, também podendo ser usado para
representacdes de crueldade ou arrogancia.

e Branco: associado a pureza e simplicidade.

e Preto: pode trazer associacdes de luto ou também de sensualidade e
elegancia.

O uso de um padréo de cor se mostra eficaz quanto a fixagdo da marca
na memoria do usuério. Um bom exemplo é o aplicativo de servigos financeiros
Nubank, que utiliza somente a cor roxa como cor principal em toda sua interface e

identidade visual, e é facilmente lembrado como o cartdo de crédito/débito “roxinho”.

Descubra a sua
melhor versao
financeira

Transferéncias
gratuitas e ilimitadas

Conta digital que faz
seu saldo render

— Conta Digital - Conta Digital

<

Para quem vocé quer
transferir RS 20,007

Encertre sm con

R$1.357.97

L
© psicano

Figura 40 — O uso da cor no aplicativo Nubank

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nu.production&hl=pt_ BR&gI=US
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2.1.7 Branding

Segundo Strunck (2012, pag.6), branding em sua traducdo do inglés
significa marca, sendo um termo originado do ato de “marcar” gado para demostrar
posse. Ja ao que se aplica a marcas comerciais, com uma exceléncia administrativa,
algumas se destacam de forma a representar uma categoria de uma série de
produtos, por exemplo laminas de barbear que, comumente sdo conhecidas como
Gillette, que se trata ndo do produto, mas da marca. Essa nomeacao nao é comum
para todos os tipos de produtos, mas demostram o dominio que uma marca pode

exercer no mercado.

Segundo Strunck (2012, pag. 13): “Alguma coisa vende bem porque faz
sucesso e faz sucesso porque vende bem”.

Em geral, as pessoas dao valor para coisas que elas querem ter, nesse
quesito que a identidade visual traz a diferenciacdo de uma marca da outra.
Logotipo, simbolos e icones trazem uma experiéncia Unica para o cliente trazendo
confianga no produto.

E de se considerar que uma marca de sucesso tenha as seguintes
caracteristicas:

¢ Diferenciagao

¢ Relevancia

e Estima

e Conhecimento

Um recurso utilizado por grandes empresas € o multibrand, que é usar

7

varias marcas em produtos diferentes, um bom exemplo é a Nestlé que tem

aproximadamente 800 marcas diferentes, como, Nescafé, Nescau, etc.
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Outra forma de diversificar os produtos € estender sua linha, podendo ser
de forma vertical, quando o produto é do mesmo segmento, porém a diferenca em

sua qualidade.

Liz: Lize Liza J0v/Riza .iza

-origens- milho

equilibric
canola

{ _
Omess o VITAMINAE

OMEGA

Figura 41 — Linha de produtos diversificados
Fonte: https://www.cargill.com.br/pt_BR/6leos-de-cozinha Acesso 25/07/2021

Ou horizontais, quando o produto leva o0 mesmo nome para segmentos

diferentes.

Figura 42 — Linha de produtos de categorias diferentes.

Fonte: https://www.nestle.com.br/nescau/linha-do-tempo Acesso 25/07/2021
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2.1.8 Naming

Segundo Rodrigues (2011), um nome nao apenas nos faz relembrar
coisas, mas nos traz fortemente componentes de nossa identidade. Sendo um signo
linguistico que, além de trazer significado para as coisas, as une a um conceito de

imagem acustica.

Rodrigues (2011) afirma: “A marca nominativa € uma combinacéo de uma
ou mais palavras, letras e/ou algarismos.” Representada sempre de forma néao

estilizada.

RENAULT

Figura 43 — Exemplo de marca nominativa

Autor: Rodrigues (2010)

Marcas figurativas sdo expressas por ilustracdo, figura ou formas das
mais diversas possiveis, podendo também ser a estilizagdo de letras ou nimeros.
Nessa categoria, caracteres e/ou algarismos podem ser representados de forma

isolada do restante da forma estilizada.

() RENAULT

Figura 44 — Simbolo Renault e logotipo.

Fonte: https://www.renault.com.br Acesso 25/07/21
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Marcas mistas ja sdo a representacdo de nominativa e figurativa, ou so

nominativo, quando ha grafia estilizada.

RENAULT

Figura 45 — Representacdo mista da marca Renault

Fonte: https://www.renault.com.br Acesso 25/07/21

Também é possivel expressar marcas sem o0 uso de logotipo, como no
caso de marcas tridimensionais, que nada mais sao do que as formas fisicas do
produto. Um bom exemplo é a garrafa contour, da empresa Coca-Cola, produzida
em 1916, é nitida a percepcdo de que o produto pertence a marca mesmo sem o
uso do rétulo tradicional.

Figura 46 — Forma da garrafa Coca-Cola

Fonte: https://agenciaolhovivo.wordpress.com/2015/04/08/17/ Acesso 25/07/21

Uma das barreiras em se obter o nome da marca, € a dificuldade se obter
seu registro, que demanda por vezes grandes quantidades de tentativas de nomes
diferentes para que se consiga um nome valido. Dados demostram que mais da
metade dos pedidos negados de registros de nomes de marcas, se devem a

existéncia de um nome ja cadastrado anteriormente.
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Apesar da dificuldade pelo nome, é possivel ganhar vantagem sobre isso,
uma estratégia utilizada por empresas pequenas é aproveitar para criar um nome
com semelhanca aos lideres do mercado, induzindo o cliente a comprar seu produto

sem que perceba a diferenca.

NetW. 4202120 )
AT B

Figura 47 — Marcas Escuretto e Negresco

Fonte: Rodrigues (2010)

O nome de uma marca pode ser categorizado de acordo com suas
caracteristicas proprias, sendo isso o que possibilita entender os motivos que levou

seu criador a chegar em tal solugao.

Conforme Rodrigues (201, p51) apud Wheeler (2013) explica, marcas que
possuem o nome seus fundadores, como Disney, que vem do nome Walt Disney,
sao de facil registro. Porém, exigem mais esforco para se transmitir o segmento da
empresa, logo também demandam maior custo financeiro para se criar associacdes

de marca.

Em contrapartida ao anterior, também existe a categoria de nomes de
marca descritivos que, como o préprio nome sugere, explicitam diretamente a
natureza do produto ofertado. Um bom exemplo € o nome da marca Coca-Cola que

é produzida a partir de folhas de coca e semente de cola.

Outra categoria de nomes sdo os metaforicos, que fazem alusdo a
natureza do produto, porém de forma indireta, geralmente provocando associagoes.
Um exemplo dessa classificacdo € a empresa Jaguar, que esta inserida no
segmento de automoveis, logo, o animal remetera a qualidades como rapidez,

agilidade, forca, etc.
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Figura 48 — Simbolo e logotipo da marca Jaguar

Fonte: Rodrigues (2010)

Ja nomes que possuem juncdes de partes de palavras sédo classificados
com artificiais, por exemplo, a marca Accenture, que vem da frase em inglés “accent

on the future” (acento no futuro).

>
accenture

Figura 49 — Logotipo accenture

Fonte: https://www.accenture.com/br-pt Acesso 20/07/21

2.1.9 Arquitetura da informacao

Segundo Agner (2006, p.17), navegacado pode ser entendida como um
conceito amplo variando de coisas simples, como explorar uma nova casa, até
complexos planejamentos. Navegar pode significar se mover tanto através do

espaco, quanto virtualmente, através de espacos cognitivos.
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Para além da navegacao hierarquica, o hipertexto propicia saltos laterais e
verticais, permitindo o acesso a qualquer lugar, de qualquer lugar.

Figura 50 — Exemplo de navegacéo.

Autor: Agner (2006)

Antigamente a navegacao ocorria de forma a forcar o usuario a mover
somente para cima ou para baixo, ndo sendo possivel dar saltos para estrutura
hierdrquica ou a diferentes niveis de navegacdo. Para ndo haver mais essa

limitacdo, se tornou comum o uso de capacidades hipertextuais.

(1 Ny
() A
. i
5 ) —
(M A /] [ — v ==
\ P = .
- | vl - :
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: — — I —
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Modelo de representacao de um hipertexto.

Figura 51 — Hipertexto.

Autor: Agner (2006)
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Segundo Agner (2006, p.29), visando a melhor satisfacdo do usuério,

foram desenvolvidas algumas regras pelo pesquisador Bem Shneirderman, séo elas:

e Utilizacdo de repeticbes para criagdo de padrbes, como layout de
cores, grid unico, tipologia e agBes que devem se repetir em certas situacdes
favorecendo o aprendizado do usuario.

e Uso de atalhos para usuarios mais experientes para uma navegacao
mais dinamica.

¢ Retroalimentacdo, que € o feedback instantdneo para o usuario, por
exemplo, animacBes de ampulhetas para demostrar que algo estad sendo
processado e 0 usuario deve esperar.

e Sequéncias de inicio, meio e fim como botbes de avanco e tela de
finalizacdo por exemplo, “a instalagao foi concluida com sucesso!”

e Prevencdo de erros humanos que, caso ocorram, devem ter formas
positivas de recuperacao.

e Possibilitar retorno ao ponto inicial, deixando o usuéario a vontade para
navegar sem preocupacoes.

e Deixar que o usuario se sinta no controle das acbes, sendo ele o
responsavel por todas as interacdes.

e Dispor opcdes de navegacao visiveis, no limite de até nove por pagina.

e Conhecer o usuario, aplicando questionarios ou testes de usabilidade.

Para Agner (2006, p. 100), ao que se refere a sistemas de navegacéao é a
composicdo de: navegacao global, que apresenta links para locais de maior
importancia e geralmente € encontrada no cabecalho ou rodapé; navegacéo local,
gue esta localizada em subsecdes; e, por ultimo, a contextual, que liga paginas com

temas.

Uma questado importante ligada a sistemas é sua usabilidade, deve-se
levantar um estudo com o publico-alvo do produto, atraves de testes de usabilidade,
podendo ser observado e gravado pelo pesquisador, com objetivo de analisar e
gerar solucdes para problemas. A seguir, alguns casos em que se torna ideal o teste

de usabilidade:
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e Quando é necessario analisar a facilidade de navegacdo de menus,
podendo ser realizado até em protétipos de papel feitos da representacdo de cada
tela.

e Quando se precisa testar a interface criada para navegantes
inexperientes, também agradara os mais experientes.

¢ Verificacdo da facilidade de instalagéo do produto.

Monitores de vigeo Imgressom i
==\ = |
| m— J

Editor de video

"k\ [ID
Monitor | f
% e i de testes |
SALA DE OBSERVAGAQ !

Qbservadores

(Tomando notas) @ i Ui
\ | \ [‘ >J Altofalante

X Espelho especial p

Camera
Participante )
(Pensando zito) )

SALA DE TESTES

Camera f]

Figura 52 — Planta de laboratorio para testes de usabilidade

Autor: Agner (2006)

2.1.10 Experiéncia do usuario e Interface do utilizador

Segundo Norman (2002), um dos principios fundamentais para se obter
um bom design é fornecer um modelo conceitual que norteia a previsao dos efeitos
sobre acdes. Nem sempre um modelo conceitual precisa ser de alta complexidade,
por exemplo, objetos simples como uma tesoura, ndo ha necessidade de analisar

suas propriedades a fundo.
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Os modelos conceituais pertencem a modelos mentais, que s&o
representacfes que as pessoas veem de si proprias e do ambiente ao redor. Sendo

formados por interpretacdes de estruturas visiveis.

MODEIND D MODELD DO
CERGH LEStARTD

DESIGH WSUARIC
|: SISTEMA :| -
DAAGER DE
STTEMA

Figura 53 — Modelos Conceituais.

Autor: Norman (2002)

Outro termo importante é o de mapeamento, que € o relacionamento entre
as coisas, por exemplo, para se pilotar um carro séo feitos movimentos para direita
ou esquerda com o volante, no sentido horério e anti-horario, tendo efeito imediato,
sdo facilmente aprendidos e memorizados. Padrdes que fazem analogias fisicas
geram uma facilidade de uso ao usuario, por exemplo, para mover algo para cima

deve-se pressionar um botéo igualmente para cima.

Um principio para melhorar a compressao do usuario é o feedback, que é
dar respostas as acles realizadas, por exemplo, nos telefones, em que os botdes
foram projetados para que ao se pressionar se emita um som enviado ao fone,

dando um sinal para o usuario que ele realizou uma acéao.

Outro ponto a se levar em consideracdo nos projetos de design € a
relacdo do avanco da tecnologia e a complexidade do produto, que, cada vez mais,

tende a ter mais func¢des, o que pode vir a deixa-lo ndo funcional.
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Para auxiliar a utilizacdo de um produto é importante diminuir a
necessidade de ter que memorizar formas de utilizacdo, o que é chamado de
mapeamento natural. Um bom exemplo para se notar a importancia do mapeamento

sao os botbes dos fogdes de cozinha, exemplificados a seguir:

ONORONOR

Frents  Alrds Frenie
Dk::; Esqurde Esquerds  Direita

Figura 54 — Esquema de botdes 1

Autor: Norman (2002)

Na figura acima se tem uma disposi¢cdo dos botbes em fileira, de forma
arbitraria, exigindo do usuario um alto grau de memorizacdo do que cada botéo faz,

podendo ter até 24 combinacgfes possiveis de execucao da funcao.
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Figura 55 — Esquema de botdes 2

Autor: Norman (2002)

Ja no exemplo da figura acima, a disposicéo é feita em pares, 0 que ja

facilita o entendimento, porém ainda pode causar confuséo sobre o funcionamento.

OODD

Figura 56 — Esquema de botdes 3

Autor: Norman (2002)
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Por dltimo, o exemplo da imagem acima demonstra duas formas de
disposicéo, onde fica clara a funcdo de cada botdo ndo tendo a necessidade de

rétulos ou memorizacao.

Segundo Norman (2002, p.115), existem algumas restricbes que devem

ser consideradas em relagdo ao usuério quando se projeta, séo elas:

e Restricdes fisicas, que sdo as limitacbes de algo, por exemplo, um
parafuso pequeno ndo dara suporte para objetos grandes.

e Restricdes semanticas, que sdo a utilizacgdo do conhecimento de
mundo para obter uma solucdo, como, o0 para-brisa de uma moto serve para
proteger o piloto, logo deve estar posicionado em sua frente.

e Restricdes culturais, que sdo as bagagens que o local carrega,
determinando padrbes ndo necessariamente l0gicos para as pessoas, €eme por
exemplo, o uso da cor vermelha para indicacao de pare ou proibido.

¢ Restri¢cdes logicas, que sdo o0 uso da razao.

Um principio para solugdo de um projeto € tornar o visivel invisivel, que é
amplamente ignorado em objetos do cotidiano, como por exemplo, em armarios ou
guarda-roupas puxadores desviam o olhar de uma boa estética, quando poderiam

ser totalmente lisos e, ao mesmo, tempo funcionais.

Também é possivel usar o0 som para tornar algo visivel, podendo auxiliar a
projetar informacdes que nao poderiam ser representadas de outra maneira. Muitas
vezes ja assimilamos os sons a algo que pode nos deixar em estado de alerta, por
exemplo, o assobio da chaleira quando a agua esta fervendo, o clique da torradeira,
etc. Sendo assim, pode-se usar 0 som de maneira inteligente, podendo o som
artificial produzido por aparelhos ser tdo eficaz quanto o natural, visando a né&o

distragdo do usuério ou o desgaste dele.

Para Norman (2002, p.151), o que torna uma atividade rotineira simples
de executar € sua estrutura de tarefas, um exemplo do que néo seria uma estrutura
simples é o xadrez, que possibilita uma vasta tomada de decisdes. Atividades

corrigueiras nao exigem essa necessidade devendo ser somente escolha e acao.

As estruturas de tarefas podem ser:



80

e Rasas, quando pode haver muitas opg¢des, porém cada uma delas com
pouca profundidade, por exemplo, a escolha de um sorvete. Apds escolhido o sabor,
0 processo se encerra ali mesmo.

e Estreitas, quando ha poucas alternativas, mas ha profundidade em
cada escolha. Um bom exemplo é um livro de receitas, a pessoa ja pode ter em

mente o que vai cozinhar, mas ha varios passos e etapas até a conclusdo da tarefa.

Conforme Norman (2002, p.22), existem sete principios para transformar

tarefas dificeis em faceis, sao elas:

e Usar o conhecimento do mundo e de vivéncia,;

e Deixar a estrutura de tarefas simplificada;

e Tornar coisas visiveis, o usuario deve poder executar funcdes
facilmente;

e Usar corretamente os mapeamentos;

e Estudar e utilizar coercdes artificiais e naturais;

e Prever possiveis erros;

e Quando nada funcionar, padronizar.

Segundo Krug (2008), o primeiro passo do usuario ao entrar em um site

ou aplicativo é olhar o layout como um todo.
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OK. Isto
parece

ser as
categorias
de
produtos...

... e estas sGo
as ofertas do
Memoéria, dia.
modems...
Aqui esta:
monitores.
Clique.

figura 57 — Como o usuério pensa

Autor: Krug (2008)

Uma questdo que deve ser enfatizada na construgdo de uma interface, é

a facilidade que o usuario terd em entender o conteudo.

<0 0BVIO REQUER RACIOCINIO>

Hum.

[Milissegundos de raciocinio] Hum. Poderia ser Empregos,
En-ipregosl Empregos. mas parece mais do que isso.
Clique Clique Eu devo clicar ou ficar olhando?

Figura 58— Tempo de entendimento do usuario

Autor: Krug (2008)
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Ha um grande intervalo entre o que os desenvolvedores acham de como
0 usuario ira usar a interface e como realmente usam. A ideia que se tem quando se
esta projetando é que ele ird analisar cada pagina, conhecendo como tudo foi
organizado e se atentando a cada opcdo antes do cligue, mas o que realmente
acontece, na maioria das vezes, € 0 usuario examinar partes do texto e clicar no
primeiro link que Ihe apresente sinal do que esta procurando, geralmente grande

parte da pagina nem é vista pelo utilizador.

Essa forma se da geralmente porque as pessoas preferem economizar
tempo e saberem que ndo precisam ler a pagina toda para encontrar o que

realmente precisam.

POR QUE PROJETAMOS ... A REALIDADE

Procura
febrilmente por

algo que:

a) seja
interessante
ou lembre
vagomente o
que vocé esteja
procurando

[Pausa para
reflexao]

b) seja possivel
clicar

Finalmente, clica Assim &
que vocé

em um link encontra
cuidadosamente algo mais ou
escolhido menos parecido

Tt e e e com isso, clica.

T
Se ndo for bem
sucedido,
s clica no botao
Voltar e tenta
novamente.

Figura 59 — Como os usuarios agem

Autor: Krug (2008)

Uma forma de guiar a navegacdo do usuario é criando uma hierarquia

visual clara e dando dicas com os elementos que formam a interface.



Entrar no site

!

Quer
|'_ navegar? |
a

Sim

Clique em
alguma secdo

l

Clique em
| 4 uma subsecdo
Néao l
Sim Procure o que
quiser

estd na segao g \l’

Néo
J/ Sim Ainda néo

. - -~ \.\VW 2~
Ainda ndo — ~

D

COMPLETAMENTE
FRUSTRADO 2

Nao ——)Q) b
I VA EMBORA NAO AGUENTA
Sim SATISFEITO MAIS2
| (\)) )
N /ﬁ_.«“
7 /,;\
VA EMBORA
INSATISFEITO

Figura 60 — Fluxograma de navegagéo

Autor: Krug (2008)
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Quanto mais importante e util for a informacao, mais destaque deve-se
dar a ela, por exemplo, deixa-la de uma cor diferente, em negrito, no topo, entre

outras formas.

Muito importante

Um pouco menos importante

Nem um pouceo importante

Figura 61 — Destaque com tipografia

Autor: Krug (2008)

Coisas que tém relacdo entre si também devem ser relacionadas

visualmente, por exemplo, criando grupos de informacdes.

Figura 62 — Relac¢édo visual

Autor: Krug (2008)
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Quadro 7 — Aplicacao de elementos.

ID do site segdes Utilitarios

| | l
1 ]

mmmm

MEN'S
]l What" d
Men's Sale

Indicador “vocé
esta aqui”

> Jeans GapBody Une 2
Khakiz Loungawvears ]— Subsecoes
‘ Partz/Shortz

You are not signed in. Register SignIn

HEn

$100 ' i - i
Jets >$ch" & |
, H |
i — | JEANS | ——— =
pégina view a3 mages | ,4( re ms ¢ 1
io-msm - More options,
jeans —_
worker jeans-twill new - |
slim fit jeans ot lnang pantsegap.com {
original fit zip fly jeans o g * |
original fit jeans . I e T e

» Jaans

easy fit jeans plus 10014 to help you shop.
boot fit jeans
dadcwash boot fit jeans

 tind the right siza ﬁnd the right wash | find the Agnt it |

boot fit cards

e
Navegacéo leather boot fit jeans Capanteriean hos sale
i — loose fitje Kets
local (Coisas loose fit jeans jean ja
( vintage cutjeans leather jean jadiat

no nivel G'UGI) relaxed fit jeans

baaqy fit jeans
1% VedIaaRE Hassla-frae eturns: taturm It 1o any .0 mail,

wide IE, 2ans Questions? Feadbadk? Email us of eall 806 0F S TYE anytime.

worker jeans

sites: (230 | gapkids | babwaao ]

campenter jeans services: [help | dore locator | site ditectory | company | it sendcas ]
2asy fitjean shors ~
carpenter jean shords =zle www.gap.com

jean jackets
i2an jacket
——| leatherjean jadaet

Verséo em
texto pequeno

sites: [gap | gapkids | babygap ]
services: [help | store locator | zsite directary | company | gift semices ]

Autor: Krug (2008)

Uma questdo necessaria quanto a melhor solucdo de uma interface é
demostrar a ideia geral do produto em sua pagina inicial, respondendo questdes

como: o que é? O que posso encontrar? O que posso fazer aqui? E por que eu devo

estar aqui?
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Segundo Teixeira (1998 p.42), wireframes sdo uma forma de representar

a hierarquia de informacdes de uma pagina e sua estrutura, usadas para discutir

ideias e propor uma prévia do projeto.

sAsL California Association of
Directors of Activities

Join CADA
Area Information
State Convention

About CADA
Owr Sponsors
CASL
Shop CADA
Resources
New 10 CADA?
Lrerame Which membership Is right for me?
M . Sad Ut parigdc win Liede Soreia e natus
WTOF SE VORMBAIRIT 3CCUAT D oo
Snevarber re s laudssum. Apply onlioe »
WA CADR witer! e betay  HOW CADA can haip you
Sect (1t perapic ity Uncle oy inte et
Promo item e Chaptales) JCCinartion dhobor
o o+ e e | e aue ludastum. Nemo sim ipsan

valiptatern quis volugras s aspernatis
A fugt. Bind outmone »

2000 Lo »

"Hero"image

Mombarhip renesak

A e

L8 tinew o June 30

Confarvnces & events

This yoary State Conderence |
n b Vegas, Bind ont mone s

Area news
« S0t A penipcietis ursie
T @Ot 3 VOl upaen

« Acousarium dowremgue idantiem

Help me locate my area »

of Dhsscroes of Actitet | CACH by b | Prtvncy soficy | Tarmm of woe

CADA 35 the largest stutewide

support network for Activity
Directors ts the nation

Our missiotr: pronole
and support leadership
development and student
achvitaes

Vendors and affiliates

Vendor directory T
Sodf Lt prorapreiatis wnche oerries (Vi nathun

ol GO ACOuEE NI B0

srrcue rtartiom. Faind a vendor »

Become an aMiiata membar

ot ut penprcistis wnce omres [ee matun

Figura 63 — Exemplo de um wireframe.

Fonte: http://fundamentals.melissacabral.com/evening-example-information-architecture-and-

wireframe/ Acesso: 15 mai. 2021.

O wireframe tem como funcdo principal dar uma nocdo sem muitos

detalhes, como cores ou figuras, de como o produto ficaria em sua versao final. E

realizado de maneira geral em tons de cinza, sem figuras, com o objetivo principal de

demostrar a disposicdo dos elementos da tela. Os wireframes tém carater

indispensavel quanto a criagdo de layouts, sua importancia se compara ao desenho
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de uma planta baixa para constru¢cao de uma obra, somente depois de tudo definido,

que se comeca a construcao.

Para Teixeira (1998 p.44), os fatores a serem considerados para criacao

de um wireframe sao:

e Os objetivos declarados no briefing do projeto;

¢ Requisitos técnicos do sistema,;

e Conceito do produto quanto a criatividade;

e Diretrizes da empresa/marca,

¢ Questdes praticas de usabilidade e navegacéo;

e Possiveis limitacdes de hardwares.

Apds os requisitos atendidos, deve-se questionar questdes como, 0 que 0

usuario quer ver ao entrar na pagina inicial, quais informacdes devem ser passadas

para que ele entenda o produto e como gerar um conteudo relevante.

000 v \

€ > |

CREATIVE
SANDBOX

Let your ideas

ENTENDA O PROETO  PRODUTOS GOOGLE DEIAS RECEBIDAS

Googo Box &
DMS/DOR Sao Paulo

A Google Box ja esta circulando:

e i

434 ideias
recebidas até agora
idelas Fatipe S Titulo da ideda

recabidas loram ipsum dolor sit

Figura 64 - Wireframe do site Google Creative Sandbox.

Fonte: Teixeira (1998)
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Além disso, também é necessario alinhar o método de navegacao, que é
o fluxo que o usuario vai navegar entre as paginas. Alguns sites ou aplicativos
apresentam menus fixos, que direcionam para paginas principais, outras ja tém
como caracteristica uma unica a¢éo por vez, tendo que percorrer pagina por pagina.

Muitas vezes, faz sentido inserir um campo de busca para o usuario.

Apos determinado o fluxo, se faz necessario também pensar nas
interacOes contidas nas paginas, com foco em como o usuario se comportara com
elas, levantando questbes como, terd troca de paginas? o sistema emitird sons?

dara feedbacks em acgbes?
Para o sucesso na construcao de um wireframe, ele deve conter:

¢ A hierarquia da interface com os pesos visuais de elementos;

e Composicdo de informagbOes na tela garantindo uma sequéncia de
leitura I6gica ao usuario;

e Quantidade dos conteudos de irdo compor a pagina como, titulos e
quantidade de imagens;

e Menus em tamanhos diversificados, no caso de smartphones, que
podem exibir em modo paisagem e retrato;

¢ Requisitos do cliente e dos desenvolvedores;

e Variacdes do sistema, por exemplo, a mesma tela com o usuario
logado e nado logado, quando veio através de um banner, quando listagens estédo

zeradas, ou ndo, entre outros possiveis casos especificos.
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Figura 65 - Comparagdo wireframe x layout final

Fonte: Teixeira (1998)

Um wireframe nao deve conter:

e Layout final, o wireframe ndo é necessariamente a versdo final do

produto, portanto, pode se alterar varios elementos na versao final;

¢ Identidade da marca, tipografia, cores, etc;

e Texto ou conteudo final, devendo apenas sugerir tamanhos;

e Todas as formas de uso, devendo conter cenarios mais comuns de uso

final.

Conforme Gonzatto at al. (2011), wireframes s&o a forma de se expor um

projeto, podendo ter diversas finalidades, funcionando como uma ferramenta criativa

para desenvolver conceitos. E 0 momento de se pdr em prética e testar algo que

antes era somente imaginagdo. A partir de sua execugdo e com O passar de
alteracdes, surge um acordo entre os envolvidos registrando as decisdes tomadas

para o projeto.
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Figura 66 — Construcdo de um wireframe

Fonte: Garrett (2003)
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Ainda para Gonzatto at al. (2011), elementos podem ser demostrados de

diversas formas como, abaixo, a representacao de textos:

Thie

Thtle

Title

Title

W PR, . T - - A

Designing with words

gy G P B ey o e T t——
. - v —— -

~ - -_— - e kg -

g o e | St e e and B9 |~ P

- - e

Figura 67 — Representacdes visuais em um wireframe

Fonte: Hoober (2009)
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Uma forma de se projetar wireframes é criar seu fluxo para que néo se

tenha somente as paginas estaticas, mas uma ideia de transicao entre elas.

Figura 68 — Representacdo de um fluxo de wireframes

Fonte: Shahian (2009)
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2.2 Estudo de similares

O estudo de similares tem como proposito analisar aplicativos
semelhantes ao projeto em questdo, expondo suas caracteristicas, como, disposicéo

de elementos, funcionalidades e pontos fortes e fracos.

Google Agenda

Segundo a Play Store, loja oficial do aplicativo, tem como descricdo as

funcdes declaradas a seguir:

Quadro 8 — Funcdes do Google Agenda

Funcgoes Google Agenda

o Varias maneiras de ver a agenda: alterne rapidamente entre a
visualizacao Més, Semana e Dia.

» Eventos do Gmail: informacdes de voos, hotéis, shows, reservas de
restaurantes e muito mais séo adicionadas automaticamente & agenda.

» Tarefas: crie, gerencie e veja suas tarefas e eventos no Agenda.

» Todas as suas agendas em um so lugar: o Google Agenda & compativel
com todas as agendas do seu smartphone, inclusive o Exchange.

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.calendar&hl=pt_BR&gI=US
Acesso em: 7 mai. 2021.
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Figura 70 - Telas do aplicativo Google Agenda: organizacdo do calendario por 3 dias, organizagéo por

semana e organizacao por més.
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Fonte: Google Play Store
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Fonte: Google Play Store
Figura 72 - Telas do aplicativo Google Agenda: adicionar exercicios, frequéncia e tempo.

Fonte: Google Play Store
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Figura 73 - Telas do aplicativo Google Agenda: horério para exercicio, calendario visto por més.
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Figura 74 - Telas do aplicativo Google Agenda: adicionar lembrete, adicionar tarefa e adicionar evento

Fonte: Google Play Store
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Quadro 9 - Pontos positivos negativos e interessantes do aplicativo Google Agenda

Aplicativo Google Agenda

Pontos positivos

Facilidade ao encontrar tarefas pela ferramenta de
busca.

Integracdo com contas Gmail.

Formas diferentes de visualizacao de calendario.
Organizagdo por metas, lembretes, tarefas ou
eventos.

Figuras para ajudar a navegacéao.

Pontos negativos

Ndo had um espaco reservado para listas ou
anotacdes que ndo precisam entrar no calendario
como lembretes de senhas, listas de mercado, etc.

O layout ndo favorece muito o entendimento das
programacdes, pois ficam todos os meses na pagina
inicial, ndo podendo personalizar para exibir somente
0 més atual.

Nao é possivel classificar tarefas por urgéncia.

N&o é possivel alterar as cores das tarefas, usando

um padrao de azul para todos lembretes ou afazeres.

Pontos

interessantes

Os meses sdo separados por ilustracdes, o que
remete a um calendario real, que geralmente possui
fotos entre um més e outro.

O aplicativo j& mostra todos os feriados e datas

comemorativas automaticamente no calendario.

Fonte: Autor

Wireframes

Sao0 esqueletos ou layouts que visam demostrar 0 posicionamento de

icones, textos ou qualquer outra funcdo dentro de uma interface. Feito como
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planejamento de forma a guiar o executor a obter a melhor disposicdo de

informacdes.

Abaixo se apresenta o estudo dos wireframes do aplicativo Google

Agenda, juntamente com suas marcacoes de interacdes destacadas em vermelho,

sendo elas pontos em que o0 usuario pode pressionar para acessar outra pagina ou

funcao.
<] Més- DA KA X més- > DDA B més- X XX
D S T Q Q s S D(i; —j}{
0-0de (més) ! 2 :
D(i:‘: | | 4 5 6 7 ] 9 10
| | 1 12 13 14 15 16 17 ooen
18 19 20 21 22 23 24 00:00
0-0de (més)
25 2 27 28 20 30
0-0de (més)
D(i; | | 00:00
| | 00:00
Dia | ‘
0 | ‘ 00:00
0-0 de (més) a0
és seguinte 0-0de (més)
Dia 00:00
0 | |
| ‘ 00:00
00:00
O ol O

Figura 75 - Wireframes do aplicativo Google Agenda: agenda, calendario e organizagdo de tarefas

por horério.

Fonte: Autor
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Figura 76 - Wireframes do aplicativo Google Agenda: organizacdo de tarefas por dias, semanas e

meés.

Fonte: Autor
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@ Agenda
[ pia
<] 3dies
<] semana
D mes

. . o
S email@email com

@ Eventos
@ Tarefas
& Lembretes

XX

Meta

Lembrete

Tarefa

Evento

@lelele

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetuer adipiscing elit, sed

Figura 77 - Wireframes do aplicativo Google Agenda: menu de fun¢bes, menu de tarefas e escolha de

tarefa.

Fonte: Autor
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Opgao
Opcao
Opcao
Opcao

Opcao

X

X XX X

Titulo da tareda

Opcao
email@email.com

Detalhes

Dia inteiro
Dia

Nao se repete

Salvar

Figura 78 - Wireframes do aplicativo Google Agenda: escolha de exercicios, adicionar tarefa.

Fonte: Autor
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Quadro 10 — Pontos positivos e interessantes, wireframes do aplicativo Google

Agenda.

Aplicativo Google Agenda Wireframes

Pontos positivos e Bom uso do espago em branco.

e Poucos botdes nas telas de exibicao, o que facilita a
navegacao para que o usuario nao se sinta “perdido”.

e As ilustragcbes que separam 0S meses tém um
tamanho ideal, sem ocupar muito espaco da tela, e
ao mesmo tempo sem ter um tamanho insignificante
gue passaria despercebido. (figura 12, Tela 1)

e Possui uma tela toda em branco s6 para adicionar
metas, lembretes, tarefas ou eventos, o que deixa
bem claro ao usuéario onde ele deve pressionar.
(figura 14, Tela 2)

e A pagina de escolha de meta é composta somente
por ilustracbes e pouco texto, o que deixa a

navegacao menos cansativa. (figura 14, Tela 3)

Pontos negativos e Ha um excesso de informagfes da tela inicial do
aplicativo, misturam-se tarefas, dias, meses, tudo em
uma Unica pagina rolavel. (Figura 12, Tela 1)

e A primeira vista o aplicativo parece ser complexo,

exigindo um certo tempo de uso para se tornar

funcional.
Pontos e O aplicativo calendéario exibe informacdes que ja
interessantes estavam salvas no calendario nativo do celular.

e As ilustracbes usadas para separar 0S meses

seguem de acordo com as esta¢des do ano.

Fonte: Autor
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Fluxo de navegacao

7

O fluxo de navegacao é realizado de forma a projetar o processo de
usabilidade antes da execucdo do projeto, de forma a sequenciar a navegacao de
paginas e acoes.

A seguir se exibe o estudo do fluxo do aplicativo Google Agenda:

A tela inicial da acesso as funcdes vitais para o uso eficaz, como criar
tarefas e alterar a disposicéo de visualizacao.

T
——— M| €+ mas! X KX

X Agenda

0- 0 de (més)
X Dia Dia | I
Y 3 dias | I
X Semana 0-0 de (més)
] mes 0-0 de [més}

Dia | |

email@email.com

X Ewventos
D Tarefas
>< Lembretes

és seguinte

Meta

—
N

b

™y T
- / ‘\\. J’II

Lembrete |

Tarefa

Iﬁ/- ‘\ Evento |
AN

Tela de menu Tela inicial Tela de ferramentas

N
.

Figura 79 — Fluxo de navegacédo 1: aplicativo Google Agenda.

Fonte: Autor



E possivel organizar o layout por dias, semanas ou meses
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T AN [ mes- X KX| [X mes- X K| [X mese X XX
>< A l?ba lJ('aa [)5 IJE; Dia i a Dla s Dia ; :t >; : : z :
Xni.,

Xidlas . e
_\<r.|és . oo
K] Eventes : :
><LemL-n4es 00 a0
Figura 80 — Fluxo de navegacéo 2: aplicativo Google Agenda.
Fonte: Autor
Abaixo se destacam os botdes de criacdo de tarefas e sua tela de
configuragoes.

Meta O

Lembrete O

Tarefa O
Evento ()

Tela de ferramentas

X XX X

Titulo da tarefa

Opcéao
email@email.com

Detalhes
Dia inteiro
Dia

Nao se repete

Salvar

Figura 81 — Fluxo de navegacédo 3: aplicativo Google Agenda.

Fonte: Autor
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Estudo Ergonémico

Segundo Dul at al (2012), o termo ergonomia vem do grego e significa a
juncao das palavras, ‘trabalho’ e ‘regras’. Também se pode usar o termo ‘fatores

humanos’, sendo a ergonomia o estudo de interagdes entre homem e sistema.

A figura abaixo demonstra a area de toque de maior facilidade de acesso
entre a maioria de usuarios comuns de aparelhos moveis. Sendo a area verde o
local de maior facilidade, a amarela de média dificuldade e o laranja representado
como de grande dificuldade.

Natural )

. o0 L o JUL O J

\ Natural

Left Hand Combined Right Hand

Figura 82: Area de toque ergonomicamente funcional de aparelhos méveis: mao esquerda,
combinagdo e méo direita.

Fonte: SmashingMagazine
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Natural Natural

Figura 83 — Estudo ergonémico 1: aplicativo Google Agenda.

Fonte: Autor

Natural Natural Natural

Figura 84 — Estudo ergon6mico 2: aplicativo Google Agenda.

Fonte: Autor
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Hard | Hard

psum dolor sit ame
ectetuer adipiscing elit,

Naturat

Figura 85 — Estudo ergonémico 3: aplicativo Google Agenda.

Fonte: Autor

Hard § hard Haid
o da tareda
Stretching

Opgdo —

ual exercicio?
Stretcning

Natural Natural

Figura 86 — Estudo ergondmico 4: aplicativo Google Agenda.

Fonte: Autor
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Quadro 11 — Pontos positivos, negativos e interessantes, ergonomia do aplicativo

Google Agenda.

Ergonomia Aplicativo Google Agenda

O fato de todo calendario do ano estar em s6 uma

Pontos positivos
tela facilita 0 uso de menos esfor¢o para visualizacao
de informacdes importantes.

e O botdo de adicionar tarefa fica bem-posicionado no
canto inferior direito. (Figura 16, Tela 2)

Pontos negativos e O menu superior fica em uma &area com pouco
acesso. (Figura 14)

e Funcbes de voltar, salvar ou fechar, sdo funcdes
importantes e estdo dispostas fora da area de toque
funcional. (Figura 17, Tela 2)

Pontos e E possivel fazer algumas fungbes usando o deslize
interessantes na tela, por exemplo, marcar uma tarefa como

concluida apenas a deslizando para direita.

Fonte: Autor
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TimeTune

Segundo a Play Store, loja oficial do aplicativo, tem como descrigdo as

funcdes declaradas a sequir:

Quadro 12 — Func¢des do aplicativo TimeTune

Fungoes Time Tune

s (Gestéo do tempo baseada em rotinas e adequada para todos que
valorizam o seu tempo (trabalhadores, estudantes, pais, autnomos. )

* Rotinas podem ser diarias, semanais (0 caso mais comum) ou usar
um numero de dias diferente (para profissdes com tarefas diferenciadas),
adicionando grande flexibilidade & sua agenda.

¢ (s horarios da sua rotina funcionam como um calendario, mas vocé
nao precisa colocar datas.

» E possivel planejar e enviar horarios para outras pessoas (Util para
treinadores, médicos ou qualquer pessoa que precisa criar rotinas e habitos para os

outros).
» Criacdo de atrativas etiquetas personalizadas para identificar

rapidamente as atividades em sua agenda em um piscar de olhos.

s Personalizacio completa para cada notificacBo separadamente
(vibractes, som, mensagem pessoal, janela pop-up e até mesmo voz).

s [Estatisticas de rotina para analisar e melhorar a sua distribuicéo de
tempo para gue vocé possa fazer tudo na sua agenda e detectar as perdas de
tempos.

s (s Blocos lhe permitem programar atividades que n&o se encaixam
perfeitamente em uma rotina: atividades unicas, atividades sem durac&o ou tarefas
com um ciclo de repeticéo diferente.

* Widgets com aparéncia totalmente personalizavel pra vocé poder
examinar atividades de sua agenda da maneira que preferir.

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gmail.jmartindev.timetune&hl=pt_BR&gI=US

Acesso em: 7 mai. 2021.
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Fonte: Google Play Store
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Figura 88 - Telas do aplicativo TimeTune: configuragdes, rotinas e adicionar rotina.

Fonte: Google Play Store
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Figura 89 - Telas do aplicativo TimeTune: versdo Pro, blocos e novo bloco.
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Figura 90 - Telas do aplicativo TimeTune: marcadores, novo marcador e escolha do icone do
marcador.

Fonte: Google Play Store
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Quadro 13 — Pontos positivos, negativos e interessantes, aplicativo TimeTune.

Aplicativo TimeTune

Pontos positivos E possivel adicionar diferentes marcagdes em

tarefas. (Figura 25, Tela 1)

e As fungdes do aplicativo sdo bem separadas entre
categorias.

e A barra inferior facilita bem a navegacao.

e E possivel personalizar os marcadores com icones e
cores diferentes.

e E possivel silenciar notificagdes por um tempo

determinado ou indeterminado.

Pontos negativos e A visualizacdo de tarefas € disposta somente por dia,
tendo que deslizar a tela para visualizar os dias
seguintes, sendo que se estiver em um tempo
distante sera bem estressante ao usuario chegar na
tarefa caso queira visualiza-la.

¢ Na&o ha como pesquisar tarefas.

¢ N&o hd como mostrar tarefas como concluidas.

e A barra de anuncio é demostrada durante toda
navegacao do aplicativo.

¢ N&o h& uma area para gerenciar usuario, ou contas.

e Na funcdo programador na barra inferior, ndo é
demostrado toda sua descricdo no menu, exibindo
somente as letras programad... (Figura 26, Tela 1)

e A funcdo programador, na barra principal inferior, s
pode ser acessada se for adquirida a versao PRO. O
que atrapalha a navegacéo por estar bem entre as
funcBes que o usuéario usard normalmente. (Figura
23, Tela 1)

Continua
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Pontos

interessantes

E possivel realizar e restaurar backups.

O aplicativo tem um blog e rede sociais voltado a

informacdes dele.

Fonte: Autor

Wireframes

Abaixo se apresenta o estudo dos wireframes do aplicativo TimeTune,
juntamente com suas marcacdes de interacdes destacadas em vermelho.

dia, més, ano

00:00

X XX

= ]

X
X XX

dia, més, ano
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00:00

tarefa Opgao

hora
Opgao

00:00

X

X XX

Opgao

XXX

X X X

X X

Antincios |

?@

Anuncios |

X X

Antincios |

Figura 91 - Wireframes do aplicativo TimeTune: agenda, op¢des e adicionar.

Fonte: Autor
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Figura 92 - Wireframes do aplicativo TimeTune: configuragdes, rotinas e adicionar rotina.

Fonte: Autor
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XXX X KX
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?E@@% ?@@@%

‘ Andncios

Figura 93 - Wireframes do aplicativo TimeTune: marcadores, novo marcador e escolha do icone do
marcador.

Fonte: Autor



113

Quadro 14 — Pontos positivos, negativos e interessantes, wireframes do aplicativo

TimeTune.

Aplicativo TimeTune Wireframes

Pontos positivos e Espacamento dos icones suficientes para nao haver
toques em funcdes ndo desejadas. (Figura 24, Tela
1)

e E possivel acessar as configuracbes através de

todas as telas.

Pontos negativos e O espaco dedicado a cada tarefa ocupa um tamanho
consideravel, o que pode dificultar a visualizacdo
quando h& muitos afazeres.

e A pagina de marcadores é de certa forma inutil, ja
qgue poderia ter a possibilidade de editar o marcador
guando fosse adicionar ou editar a tarefa.

e H& um icone de calendério no layout, porém ele néo

funciona para nenhuma funcéo.

Pontos ¢ O calendério exibe a duracdo de cada tarefa, caso o

interessantes usuario tenha configurado previamente.

Fonte: Autor



Fluxo de navegacao
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Na primeira tela se tem as tarefas anteriormente criadas e atalhos para

criacao de novas.

dia, més, ano

00:00

X KX

== |

dia, més, ano Oncio

00:00 Opgio
tarefa Opgao
hora i

00:00 Opcio

X

< [X] X

<] X X

X X

X< X

‘ Anlncios |

Figura 94 — Fluxo de navegacéo 1: aplicativo TimeTune.

Fonte: Autor



dia, més, ano opeso

Opcao

Opgao

tarefa
hora

Opcao

| Opcao e H

Opgao

Opgao

X X X

Opgao
Opgao
Opgao

‘
X
X
X
<] oprso
X
X
X
X

Opgao

Opgao

Opgao

Comunidades

Configuragbes

XN

X

X XX XX

‘ Anuncios

Anuncios

Figura 95 — Fluxo de navegacéo 2: aplicativo TimeTune.

Abaixo se demonstra a funcéo de criacdo de personalizacéo de icones

Fonte: Autor
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Figura 96 — Fluxo de navegacéo 3: aplicativo TimeTune.

Fonte: Autor
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Estudo Ergonémico

Hard . Hard

Natural Natural Natural

Figura 97 — Estudo ergondmico 1: aplicativo TimeTune.

Fonte: Autor

Figura 98 — Estudo ergondmico 2: aplicativo TimeTune.

Fonte: Autor
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vl

Figura 99 — Estudo ergonémico 3: aplicativo TimeTune.

Fonte: Autor

Quadro 15 — Pontos positivos, negativos e interessantes, ergonomia do aplicativo

TimeTune.

Ergonomia Aplicativo TimeTune

Pontos positivos

Grande parte das informac¢des mais importantes
estdo dentro da area boa de alcance.

O botéo de adicionar tarefa fica bem-posicionado no
canto inferior direito. (Figura 33)

Pontos negativos

Funcdes de voltar, salvar ou fechar, sdo funcdes
importantes e estdo dispostas fora da area de toque
funcional. (Figura 34)

A parte de anlncios é irrelevante quanto a
navegacao e ocupa um espaco valioso em relacao a

ergonomia.

Pontos
interessantes

E possivel rolar a tela de tarefas do dia para baixo
para ver afazeres mais a frente.

Fonte: Autor
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Task Agenda

Segundo a Play Store, loja oficial do aplicativo, tem como descricdo as

fungdes declaradas a seguir:

Quadro 16 — Funcdes do aplicativo Task Agenda

Func¢oes aplicativo Task Agenda

o A Task Agenda foi desenvolvida para ajudar as pessoas a se
organizarem, nao se esquecerem de atividades e terem melhor aproveitamento do
tempo. Espera-se com o uso desse aplicativo organizar as atividades, dividir de
forma equilibrada o tempo e conduzir o dia a dia com mais tranquilidade e menos
estresse.

* |nclua suas tarefas e adicione lembretes (com alarme ou notificacéo)
para ser notificado, desse modo, gerenciar suas atividades e se lembrar delas sera
muito mais simples e facil.

o Personalize o app com suas cores preferidas, altere a cor principal, as
cores dos eventos (importante, tarefa, ndo esquecer) e a cor do widget. Os
eventos/tarefas estéo inicialmente organizados pelo app nas abas Semana e
Calendario, auxiliando na visualizacao e planejamento.

+ E possivel adicionar um widget na tela inicial do seu aparelho para

que sejam exibidos 0s proximos eventos/tarefas a serem concluidos.

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.claudivan.taskagenda&hl=pt_ BR&gl=US

Acesso em: 7 mai. 2021.
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Figura 100 - Telas do aplicativo Task Agenda: menu, calendario semana e calendario més.

Fonte: Google Play Store
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Figura 101 - Telas do aplicativo Task Agenda: eventos, adicionar evento e editar evento.

Fonte: Google Play Store
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Quadro 17 — Pontos positivos, negativos e interessantes, aplicativo Task Agenda.

Aplicativo Task Agenda

Pontos positivos e E feita uma marcacdo em circulo nos dias em que ha
eventos a serem realizados. (Figura 36, Tela 3)

¢ No menu lateral contém as opcdes de eventos
atrasados, o que ajuda o usuario a ver o que esta
pendente.

e As propagandas ndo sdo exibidas durante toda a
navegacao, s6 eventualmente em forma de Pop-up.

e H4 setas para voltar e adiantar meses ou semanas
nos calendarios, o que facilita a navegacéo. (Figura
36, Tela 2)

Pontos negativos e Tarefas s6 aparecem no calendario semanal se
adicionar o horario dela, se ndo adicionar fica na
opcao abaixo como eventos pendentes. O que
dificulta a visualizacéo.

e No calendario semanal os eventos ficam bem
pequenos para visualizagdo, o que pode dificultar a
diferenciacao para pessoas com dificuldade de visao,

ou para usuario de dispositivos com telas pequenas.

Pontos e E possivel marcar eventos como importantes.
interessantes e E possivel alterar as cores do layout e das
marcacoes de eventos.

Fonte: Autor
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Abaixo se apresenta o estudo dos wireframes do aplicativo Task Agenda,

juntamente com suas marcacoes de interagdes destacadas em vermelho

T i ,.-""‘ Semana Calendario
= @ 0/Més - 0/Més E))
T 0 o o o o o o
dom g ter qua qui SEX s4b
N Opcio .
[LertH
> opcio
w0
4 opsio
D00
[ opao st
0G0
S Opcao [ete
e
] opsio bose
bose
voso
D000
0G0
0G0
poso

= Semana Calendario

@ Més Ano @

dom  seg ter  qua  qui sex  sab
00

oo | (}q;‘_: o0 00 00 00 00
oo 00 oo 00 o0 ki) 00
00 00 00 00 00 00 00
00 00 00 00 00 00 00

oli] 0o

Figura 103 - Wireframes do aplicativo Task Agenda: menu, calendario semanal e mensal.

Fonte: Autor



Eventos

<« N —
Més Ano

Hesjee

Amanha

% tarefa O
X| tarefa O

Opao
% tarefa O Opcao

Opgac

Depois de amanha

E tarefa O

®

Figura 104 - Wireframes do aplicativo Task Agenda: eventos, e opgdes de eventos.

Fonte: Autor

& Ajustes < Ajustes Salvar

Dados Cor principal

Lorem ipsum dolor sit amet, consactstuer

o Opgio N
Primeiro dia da semana

X X

Lorem ipsum delor st amet, consectetuer

Amanha Opgao
X Alarmes
Lerem ipsum dolor sit ame. consactatugr
Cor pr dos widgets
4 Contato
4 Avaliacao
Tipos de eventos

Lorem ipsum dolor sit amat, consactetuer

Opgao X
Opgéao %
Opgao M

Figura 105 - Wireframes do aplicativo Task Agenda: ajustes, e ajuste de cores.

Fonte: Autor
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Quadro 18 — Pontos positivos, negativos e interessantes, wireframes do aplicativo

Task Agenda.

Wireframes Task Agenda

Pontos positivos e Bom uso do espagco em branco nas telas de
configuracdes e eventos. (Figura 40, Tela 1)

e Uso de icones para auxiliar a navegacao.

Pontos negativos e N&o ha uso do espaco em branco nos calendarios. O
gue pode dificultar a visualizacdo quando ha muitos
eventos cadastrados.

e FuncBes muito juntas na parte superior nas telas do

calendario, o que pode causar incobmodo na

navegacao.
Pontos e Uso de Pop-ups em informacbes que precisam de
interessantes destaque.

Fonte: Autor

Fluxo de navegacao

O fluxo se inicia com tela de exibicdo de tarefas e formas de visualizagc&o
em semana e calendario mensal, ao lado esquerdo ja se tem um acesso rapido para

mais opcoes.
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dom  seg

0000
0090
e
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0000
0090
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0000
oosa
000
0000
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0/Més - 0/Més @ @ Més Ano @
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Figura 106 — Fluxo de navegacéo 1: aplicativo Task Agenda.

Fonte: Autor

Eventos
Semana Calendario —_ « .
Més Ano
@ O/Més - B/Més @ Hole
o o o o o o o
dom  seg  ter qua  qui sex  sab
o000
Amanha
o000
IE tarefa
oao0
0000
m larefa
a0
Opgao
e . & tarefa
[ Opeia
oao0
Opgao Depais de amanha
o000
2000 M tarefa
20500
2000
a0
o000
00
— @

Figura 107 — Fluxo de navegacéo 2: aplicativo Task Agenda.

Fonte: Autor
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] opsse
] oo
] opcso
] opgao—-I

g Opgéa
m Opcéo

< Ajustes

|z Dados

Lovers ipsumdolor sl ame, consactatues

X Primeiro dia da semana

Lovers ipsum dolos sitams, consetatuse

Amanha
X Alarmes

Lovers ipsumdolor st ame, consectetuer

|X Contato

Lovers ipsumolor st amet, consectetuer

X Avaliacao

Lovers ipsumdolor st ame, consctetuer

€ Ajustes

Cor principal
Opgao
Opgao

Cor pr dos widgats
Opgao

Tipos de eventos
Opgao
Opgao

Opsdo

Salvar

X XX X

Fonte: Autor

Figura 108 — Fluxo de navegacéo 3: aplicativo Task Agenda.
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Estudo ergonémico

Natural Natural Natural

Figura 109 — Estudo ergondmico 1: aplicativo Task Agenda.

Fonte: Autor

Figura 110 — Estudo ergondmico 2: aplicativo Task Agenda.

Fonte: Autor
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Natural Natural

Figura 111 — Estudo ergondmico 3: aplicativo Task Agenda.

Fonte: Autor
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Quadro 19 — Pontos positivos, negativos e interessantes, ergonomia do aplicativo

Task Agenda.

Ergonomia Aplicativo Task Agenda

Pontos positivos e O calendario que € a ferramenta principal do
aplicativo fica inteiramente dentro do acesso 6timo
ao toque.

e O menu lateral fica acessivel na area 6tima de toque.

Pontos negativos ¢ Na tela de ajuste algumas fung¢des ficam inacessiveis
ao toque ergonomicamente aceitavel.
e Funcles importantes como, voltar ou passar o0 més

no calendario ficam em uma zona de dificil acesso.

Pontos e O uso de uma ilustragdo no topo do menu coincidiu
interessantes bem para que as opc¢des ficassem mais abaixo, e ao
mesmo tempo ndo deixa uma sensacao de que esta

faltando algo.

Fonte: Autor
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3 IMERSAO EM PROFUNDIDADE

A imersdao em profundidade tem como funcdo pesquisar questdes
relacionadas diretamente ao usuario com o proprio, de forma a decifrar e entender

suas necessidades.

3.1 Pesquisa com usuario

Sua funcéo € o contato direto com o publico, de forma a conseguir dados
importantes através de questbes apresentadas a seguir, em forma de formulario
realizado através da ferramenta Google Forms. Contou com a participacdo de 23

pessoas, entre a maioria, estudantes e pessoas com trabalho fixo.

Idade

22 resposias

4
-

411202%)

3(13,6%) 3(13,6%)

2(91%) 2(9.1%) 2(9,1%)

1(4,5%) 1(4,5%) 1(4,5%) 1(4,5%) 1(4,5%)

18 20 21 21 anos 22 22 anos 24 anos 25 26 27 34 39

Figura 112 — Idade dos entrevistados em porcentagem

Fonte: autor



Sexo

23 respostas

@ Homem
60,9% @ Mulher

@ Transexual

@ Outro(a)

Figura 113 — Sexo dos entrevistados em porcentagem

Fonte: Autor

Vocé usa alguma forma para organizar seus afazeres do dia a dia ?

23 respostas

® sim
@® Niao

60,9%

Figura 114 —Organizadores pessoais no dia a dia

Fonte: Autor
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Caso afirmativa a anterior, de qual forma vocé realiza? ( Anctagdes, calendario, aplicativo )

21 respostas

Anotagbes Agenda de bolso

Anotacdo e calendario Nenhuma

Papel, calendario, quadro Aplicativo

Calendario e anotagoes Uso anotagdes em planilhas do excel
Google Agenda + Google Sheets Calendério de folha

Anoto em um bloco de notas. Anotacgdes em caderno

Aplicativo de notas, calendario Postit

Uso despertadores Bloco de notas do computador
Planilhas e calendario do celular Agenda

anotagdes em caderno

Nenhum

Figura 115 — Formas de utilizacao de organizacao dos afazeres do usuario

Fonte: Autor
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Vocé usa esse metodo apenas para acontecimentos importantes, ou prefere deixar todas suas
atividades programadas?

21 respostas

deixar todas as atividades programadas

Tento me programar, mas ndo consigo.

56 quando tenho algo muito impartante pra fazer.

Para tudas as atividades

Os acontecimentos que sei que eu irei esquecer

Todas atividades programadas

Todas as atividades

Todas as atividades.

Todas

Para coisas especificas, como por exemplo tomar remédio

SO 0s mais importantes

Para tudo

Somente as que precisam realmente serem lembradas
geralmente anoto somente coisas que séo do trabalho

Marco somente dias que tenho algo importante, ex: ir ao médico
Uso para me guiar em tarefas como no trabalho

somente lembretes do tipo, dia de vencimento de contas

para coisas relacionadas a faculdade

uso 56 quando € algo que precise e eu ndo vou lembrar de tudo que é pra ser feito

apenas o que preciso me lembrar

Figura 116 — Utilizacdo de organizadores dos usudrios

Fonte: Autor
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Vocé consegue se lembrar de eventos importantes (reunides, aniversarios) sem fazer
anotagdes ou lembretes?

23 respostas

® sim
® Nao

Figura 117 — Eventos importantes sdo lembrados pelos usuérios?

Fonte: Autor



WVocé ja utilizou algum organizador pessoal e parou de usa-lo? Se sim, por qual motivo?

25 respostas

Ainda uso

Nunca usei

Nao

Néo.

Sim, depois un tempo o aplicativo perde a graga.

Sim, Trello. N&do atendeu as expectativas

Nao

Sim, achei que gastava mais tempo controlando e criando atividades do que cumprindo.
Uma agenda. Parei de utilizar porque as vezes esquecia de ver as coisas que anotei.

Sim, troca de celular
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Sim, ndo atendia as expectativas, s0 o fato de ter que digitar todos os compromissos ja perdia um tempo.

Usava Trello, mas era para trabalho

Ja usei e parei, agora uso mais o calendario do celular para lembretes, ocupa menos espago na memdaria.

Nunca
Sim, parei pois sempre esquecia de olhar o aplicativo
Usei mas com tempo fui esquecendo de usar e apaguei
S0 usei agenda quando estava estudando
somente calenddrios de parede, ndo uso mais porgue nem sempre consigo olhar, se estiver fora de casa
nunca usei
Figura 118 — Desisténcia do uso de organizadores pessoais

Fonte: Autor



Vocé costuma ter metas e objetivos com prazos?

23 respostas

@® Sim
® Nio

Figura 119 — Objetivos e metas com prazos

Fonte: Autor
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Qual forma vocé utiliza para medir seu avango?

22 respostas

Nenhum

Nenhuma

Marcagoes

Autocritica

Vou riscando o que ja foi feito

Conto os dias que faltam e o que fiz ate 0 momento
Feedbacks contantes e métricas quantitativas pessoais/profissionais
Risco os objetivos escritos.

Pequenas conguistas

N&o tenho.

Ndo mego

Anotagdes em um bloco

Anotagdes em bloco

N&o utilizo nenhuma

Nenhuma

N&o tomo nota

MN&o tenho um controle real, vou mais pela intuigdo

N&o uso nada em especifico

Figura 120 — Medicdo de avanco de metas

Fonte: Autor



Vocé usa o celular constantemente?

@® sim
® Nao
100%

Figura 121 — Uso do celular

23 respostas

Fonte: Autor

Notificagdes em seu celular te incomodam?

® sSim
® Nao

40,9%

22 respostas

Figura 122 — Notificagcbes no celular

Fonte: Autor

Vocé utiliza sinais sonoros para notificagdes em seu celular?

® sim
60,9% ® Nzo

Figura 123 — Sons de notificagbes

23 respostas

Fonte: Autor
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A pesquisa com usuarios apresentou um publico igualmente dividido em
homens e mulheres, as idades variaram de 15 a 39 anos, com o0 maior nimero de

respostas de pessoas entre 25 e 27 anos.

A maior parte dos entrevistados usa formas de apoio para organizar 0s

afazeres do dia a dia. O maior uso é o de anotacdes e, em geral, usam para

programar todas suas atividades, independentemente de sua importancia.

Cerca de 54% nao conseguem lembrar de eventos importantes sem
realizar lembretes. Grande parte estipula prazos em seus objetivos pessoais, porém

nao usam nenhum método para quantifica-los.

Todos os entrevistados usam o celular constantemente e, mais da
metade, ndo se incomoda com notificacdes no celular, porém, grande parte nao

utiliza sinais sonoros para a funcao.

3.2 Avaliagfes dos usuérios nos aplicativos similares

A seguir se demonstra a opinido de usuarios reais dos aplicativos
semelhantes ja apresentados anteriormente, demonstrando suas insatisfacoes,
elogios e propostas de melhorias diretamente para os desenvolvedores dos

aplicativos e usuarios que passam pela loja de aplicagdes do Google.
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Quadro 20 - Avaliactes do aplicativo Google Agenda

L}
O aplicativo € bom, porém néo possui a opgdo de visualizar o ano todo ou 0s meses
posteriores ao atual. Deveria ter uma opcéc para a visualiagdo mais ampla do ano,

semelhants & um calendario.

TN
Seria bom se pudéssemos deixa ndo somente eventos em colorido, mas tamibem tarefas

lermbretes & ete, € melo cansativo ver somente azul no seu calendaro.

* *

O app € super Util, porem ainda ndo esta vinculado ao relogio para programa o despertador,
acho o lembrete pouco chamativo, onde os lembretes e ventos podem passar
desapercebido, ndo encontrei uma forma de mudar o som da notificagdo, que também

poderia ter a opgéo de ficar reproduzindo o som até ser.

* N

Pode melhorar. Dando alertas mais sutis no dia do agendamento. Com cores.

* ok x
Eu amo o Google agenda, mas sinto falta de uma funcionalidade: a opgéo de poder marcar
varios eventos € mové-los ou copia-los para outra data, sem precisar editar 1 a 1, como é

necessario hoje.

n
Mo percebo como fungdes basicas como mostrar eventos antigos numa pesquisa ndo
estejam disponiveis, os widgets falham, eventos ndo notificados, € mais uma aplicagdo da

Google que parece feita por amadaores.

*
Piorou, 0 app era simples e bom. E na verdade continua assim. Mas ndo consigo mais

arrastar as tarefas, e iss0 me incomoda muito!

Fonte:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.calendar&hl=pt_BR&gl=US&showAl

IReviews=true Acesso: 16 mai. 2020



Quadro 21 — Avaliacdes do aplicativo Google Agenda (2)

L

em ser pelo drive

Pratico e facil, 50 poderia aceitar ansxar documentos

r;.

ma intuitive nem pratico. Mas a idéia € boa

.
e
()
[ah)
(]
i)
]
(]
]
cn
l‘1:|

L

Para eu dar 35 99 9 W7 57 5 S50 precisam acrescentar uma fungdo qu

E“C'.E,I;CEE tl|:l[: um didrio.

i
[
r|:|
_j
1]
=5
[a¥)

*

506 falta as notificagdes pa

ra aniversarios, ao inves de ter que criar um evento recorrenis.

L

0l , como fazer a alterag&o no Som de Notificagdo do Google Agenda 7. Grato

*

O App mudou muito, parece que

consigo modificar o hordrio para todos os dias de forma automéatica, tem que fazer

e
[8%)
[5%)

manualmente um a um, o Google ndo apresenta a opgdo para modificar guando estou

criando a metalll Que penalll

xou limitado para configuragdes, ao utilizar metas, na

Fonte:
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.calendar&hl=pt_BR&gl=US&showAl

IReviews=true Acesso: 16 mai. 2020
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Quadro 22 — Avaliacdes do aplicativo Task Agenda

* ok kW

O aplicativo & dtimo mas deveria ter opgio de colocar o tempo de duragdo dos eventos, sé

e Ta)

da pra colocar o tempo padrdo de 30 minutos para todos.

L
Depois instalar mais de 20 e apagar logo de seguida esta € das melhores até superior 3s
0 05 MELHORES

[a¥H}

Soogle muitos Parabéns até agora s

L

Pratico para agenda, mas devido a alguns pontos a melhorar como desperta ou alerta
inserir informagao término da tarefas, bug dos eventos agendados, exemplo fiz um
agendamento para 0 ano a tarefa e amanhd, sendo que as tarefas do hoje ainda estd em

execugdo ele mostra a tarefa de amanha. Enfim, mui..

*

O aplicativo € bom, mas ndo desperta antes do evento, tipo, horas ou um dia antes. Alids, s6
desperta se vocé entrar no aplicativo, e se a pessoa lembra de entrar no aplicativo entdo
ndo tem necessidade de despertador e notificagio. Seria 6timo se 0 app realmente

mandasse notificagdo e despertasse sem ter que entrar no app.

*

MEo avisa. Mo toca. N30 perca seuU tempo.

Fonte:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.claudivan.taskagenda&hl=pt_ BR&gl=US&showAlIR

eviews=true Acesso: 16 mai. 2020



Quadro 23 — Avaliacdes do aplicativo TimeTune

O app tem uma estética étima: da pra escolner Os ICONES, a5 Cores, personaliZar lembretes e
notificagbes, modo escuro, widget pratico.. fudo muito lindo, mas péra por ai. Ndo dé pra

ECS’”‘IDE"IP‘&I' as rotinas em um calendaric, mesmo que dentro do Proprio app, Nem marcar

as atividades feitas no dia, ou ver os dias cumpridos o s no calendario, como da
em outros apps do tipo... Perdendo em praticidade e funcionalidade, reduzindo-o a um
multi-alarme” sem mais opgdes de interagdo ou fungdes

myoam o — S Py ~ " el T A
salva a rotina para outros dias. Imagina editar TODO DIA

pp ndo & intuitivo nem pratico. Além de que alguns recursos essenciais sao premium e
precisam ser pagos. Ele pode ser mais simples em organizar as tarefas e realmente cumprir

o objetivo de "Ctimizar nosso tempo’.

* &

-
L™,

48]

plicativo & banito, nenhuma critica quanto ao design, simples e facil. O problema € que o

50m da not fICE;EC nag aparece, € Como 5 Um desperiacdor nao NZesse barulho.

M&o consigo escolher qual toque quero na notificagéo nem alterar a vibragdo, ja tentei

diversas vezes e salvo e quando volto ta igual, ndo consigo alterar, ajeitem isso!!

Fonte:
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gmail.jmartindev.timetune&hl=pt_ BR&gl=US&show

AllIReviews=true Acesso: 16 mai. 2020

As avaliacOes dos aplicativos demostram que os aplicativos, segundo os

usuarios, podem apresentar falhas como a ndo notificacdo de eventos. Ha uma

cobranca sobre a praticidade dos aplicativos, limitacbes de configuracbes e

personalizacdes, notificacbes com som continuo e eficaz e a perda de tempo

guando uma tarefa se estende a mais de um dia.



4 ANALISE E SINTESE
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A seguir sdo apresentados os resultados das informacdes obtidas através

de toda imersédo preliminar e profundidade, exibindo insights e desafios a serem

cumpridos para compreensao do problema.

O publico definido para o projeto foi com foco em pessoas, independente

do género, de 23 a 40 anos, conhecido como millennials ou geracao y. Visto que € a

faixa etaria que mais se conecta a internet e levando em consideracdo um publico

que ja possui obrigacdes como trabalho, obrigacdes financeiras, filhos e/ou estudos.

4.1 Cartoes de insights

S&do anotacles para acesso rapido de consulta e manuseio apresentando

informacdes de forma resumida para se nortear em temas que rodeiam o projeto.

Quadro 24 — Cartbes de insights

Insight

Tema

Fonte

Aplicativos devem ter
atalhos para usuarios

experientes.

Experiéncia do usuario

Pesquisa Desk

Limitar opcdes de
navegagao em maximo 9

por pagina.

Solucéo de Layout

Pesquisa Desk

Continua



Insight

Tema

Fonte

O usuario deve poder
executar funcdes

facilmente.

Experiéncia do usuario

Pesquisa Desk

Usuarios geralmente néo
analisam todo layout de
uma interface, apenas
focam no que é

necessario.

Acdes do usuéario

Pesquisa Desk

Usuérios nao gostam de

tutoriais.

Experiéncia do usuario

Pesquisa Desk

Grande parte dos
entrevistados usam
calendario e anotacbes
para registrar tarefas.

Usuario

Pesquisa com o usuario

A maioria dos
entrevistados que
programam suas
atividades, preferem
tomar nota de todas as
tarefas,
independentemente de
sua relevancia.

Usuéario

Pesquisa com o usuario

Ha entrevistados que
pararam de usar
aplicativos de
organizacgao pois nao
atendiam as expectativas,
Ou porgque ocupavam
espaco no celular.

Usuario

Pesquisa com o usuario

Continua
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Insight

Tema

Fonte

Quase 65% dos
entrevistados possuem
metas com prazos para
concluséao.

Usuario

Pesquisa com o usuario

100 % dos entrevistados
usam o celular
constantemente.

Usuario

Pesquisa com o usuario

Quase 59% dos
entrevistados se sentem
incomodados com
notificacdes em seus
celulares.

Usuario

Pesquisa com o usuario

Cerca de 70% dos
entrevistados nao usam
sinais sonoros em
notificacdes em seus
celulares.

Usuario

Pesquisa com o usuario

Usuério se sente
incomodado pela
disponibilizagéo de
somente cor azul para

demarcar tarefas.

Experiéncia do usuario

AvaliacBes dos aplicativos

similares

Usuarios sentem falta de
fungbes como repetir
tarefas para todos, ou

varios dias.

Experiéncia do usuario

Avaliacdes dos aplicativos

similares

Usuarios sentem falta da
funcao de “arrastar”

tarefas.

Experiéncia do usuario

Avaliacdes dos aplicativos

similares

Continua
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Insight Tema Fonte
Usuario prefere uma Experiéncia do usuario AvaliacBes dos aplicativos
similares

notificacao diferente para
notificacdes de

aniversarios.

Usuario sente a falta da Experiéncia do usuario Avaliacdes dos aplicativos
~ . similares

fungéo de estipular
horéarios de duracéo nas

tarefas.

Usuarios reclamam de Experiéncia do usuario Avaliacdes dos aplicativos
e similares

notificacdes fazerem
apenas um som
descontinuo.

De forma que se passa

despercebido.

Fonte: Autor
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4.2 Mapa Conceitual

O mapa conceitual a seguir é uma forma gréfica de dispor dados

levantados através das pesquisas anteriores.

Usudrios 221 Aplicativos
Moveis
Interface
digital
T 1
O que satisfaz O que insatisfaz
- Facilidade de navegacao + Botoes dificeis de
acessar
« Pouco aprendizado para
executar funcbes « Cores nao atrativas
- Rapidez na obtencao de - Informagdes ou menus
informacao sem espacamento entre
eles

« Conteudo relevante
+ Falta de originalidade na

« Minimalismo identidade visual
- Campo de pesquisa - Falta de hierarquizacao
rapida no layout
« Personalizacao de cores + Interface simples
demais para usuarios
+ Repeticao para facilitar experientes
memoriza¢ao
« Falta de destaque em
- Sistema que “converse” funcées importantes.
Exemplo mensagens de
sucesso, alertas ou erros. « Falta de notificacdes em

forma de alarme

Figura 124 — Mapa conceitual

Fonte: Autor
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4.3 Critérios norteadores

A seguir sdo apresentadas diretrizes para 0 projeto evidenciando
aspectos para que nao se percam ao longo das etapas de desenvolvimento:

e Dispositivos de utilizacdo. O projeto ter& como prioridade 0 uso em
smartphones, podendo ter um tamanho relativamente pequeno, em comparacao a
interfaces de sites.

e Deverao ser levadas em conta questdes de hardwares e limitacdes dos
dispositivos méveis.

e Uso de wireframes para visualizacéo de ordem de elementos.

e O logotipo criado devera ter legibilidade, capacidade de reducédo para
tamanhos pequenos, flexibilidade de aplicacédo e simbolo de facil identificacéao.

e Devera ser analisado se ndo ha dominio registrado com mesmo nome
a ser criado, de acordo com o Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI).

¢ Uso do fluxo de navegacéao para facilitar o entendimento e a proporcéo
do projeto.

e Analise se a posicdo de elementos esta ergonomicamente acessivel.

e O uso de numero de cores diferentes deverd ser moderado.

e Podera ser realizado inicialmente prototipos em papel para

esquematizar a hierarquia de informacdes.
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4.4 Personas

A criacao de personas tem como objetivo apresentar personagens ficticios
com base em acdes e caracteristicas extremas observadas na pesquisa realizada

com 0 usuario.

Personagem 1 - Clarisse tem 21 anos de idade, € estudante de psicologia
e esta cursando o ultimo periodo de faculdade. Ela mora sozinha em um pequeno
apartamento que alugou para ficar mais perto do centro urbano. Clarisse é
apaixonada pelo estilo de vida agitado, porém por vezes, se sente sobrecarregada
com a rotina diaria, tendo que conciliar o estudo, emprego e tarefas de casa como,
refeicdo, limpeza, contas da casa, etc. Clarisse sabe de todas as novidades relativas
a tecnologia, ela possui um smartphone com sistema operacional Android, e o usa
durante todo o dia, para conversar com pessoas, acessar redes sociais e trabalhar.
Frequentemente ela faz anotaces em um aplicativo de seu celular para auxiliar a
gerir seus afazeres. Ela acredita que futuramente todo seu empenho |he trard uma

vida farta.

Seu maior sonho é fazer um
mestrado em Neuropsicologia

Da extrema importancia
ao diploma

Se sente realizada com
peguenas conquistas
realizadas no dia

Trabalha 8 horas por dia

Se sente estressada

Tém muitas atividades constantemente

com prazos

59 21 ANOS
(& SAO PAULO

Usa constantemente
redes sociais

UNIVERSITARIA
ANSIOSA E ENERGICA

Se dedica ao maximo
para ser a melhor em tudo

Figura 125 — Persona 1

Fonte: Autor
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Personagem 2 - Roberto tem 70 anos de idade, trabalhou como radialista
até os 65 anos, quando se aposentou. Ele considera que ja realizou seus maiores
sonhos de vida, que eram ter sua casa prépria e viajar por toda Europa. N&do se
considera uma pessoa tecnolégica, para ele, a geracdo mais nova perde muito
tempo em funcdo de dispositivos eletrénicos e considera isso um problema. Seus
filhos tentaram por diversas vezes introduzi-lo ao uso de aplicativos para realizar
fungbes como video chamadas, compras online etc. Mas ele se contenta em usar
seu smartphone apenas para realizar ligacdes e enviar mensagens de texto quando

necessario.

E fechado para novos
conhecimentos

Fica em média 1 hora
ou menos no celular por dia

Se sente realizado
por suas conquistas

Considera muitas fungées
do celular complicadas

Tem muito tempo livre
Bromos -

@ PERNAMBUCO entender funcionalidades

Nao tem muito de seu celular

conhecimento
sobre tecnologia

APOSENTADO
CALMO E CENTRADO

Figura 126 — Persona 2

Fonte: Autor
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5 CRIACAO DA INTERFACE

5.1 Painel Semantico

Para inicio da prototipacdo € necessario se ter um repertorio visual do
assunto. Para isso, foram criados painéis semanticos, que sdo imagens agrupadas

de acordo com temas que rodeiam o problema.

PERFORMANCE
000 000

| P 2
~ _YOUGET WHAF <=
YOU WORK EOF™_~

-

Figura 127 - Painel Seméantico desempenho

Fonte: Autor



153

N
b
J

GERACAO
o0 @

S

Figura 128 - Painel Semantico geragcédo Y

Fonte: Autor



APLICATIVOS
000000

[ ® ®

Pagar Transferir Deposity

2
7 N
i\

Filtros

P RESTAURANTES &
‘ - - coM ENTREGA GRATIS
D Titaina Taxa na faixa Pra:
i
~r

m Alejandro CSGO -
m P S &

Categorias

Cafeterias Doces & Salgados Beb
Bolos
] Q B 2
(=}
Inicio Buscar Pedidos Perfil

é ® Renato
P LI

A Notif

v/ Minha

Inicio

Figura 129 - Painel Semantico aplicativos

Fonte: Autor
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402y

Este é seu Serasa Score
Continue acompanhando sua pontuagao para
monitorar sua saude financeira

Ver meu histérico

Fatores da sua pontuagao

100% 0%
Fatores que Fatores que
Aumentam Diminuem

Ver fatores

6:13
{ Charts
Details

The Fellowship

Style
Title The Fellowship
Show labels Outside chart

Show values Inside chart

Legend Bottom

Theme GrPuPiOr

Series

Feedback

ery Para retirar

@ RuaCénego Eugénio.. @ Agora v %%

N 8 £ s A
’  Novo ]

Para retirar Ofertas Mercado Dia adia Bebidas

alcodlicas

Buscar enderego

Usar minha localizagao
Préximo de Jardim Colonial

Casa
Cadastrar meu enderego

Trabalho

Cadastrar meu enderego

Figura 130 - Painel Seméntico aplicativos 2

Fonte: Autor
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LOGOTIPO

000 000

L
A\ &
Adobe - CIsCO

G()ugle (15/0] IBM @
Micresoft (Nintendo) NOKIA

TTY sony @Sun o

microsystems

i -~
|31 SHN NETFLIX Eveglote ¢« J

@] 99 UberEats ()

Figura 131 - Painel Semantico logotipo

Fonte: Autor
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TIPOGRAFIA [y
e DRIVEN

NEWYORKCITY

PN

o0
asana

Google Calendar

Figura 132 - Painel Semantico tipografia para logotipo

Fonte: Autor

5.2 Naming

Para a obtencdo do nome para o aplicativo, primeiramente foram
organizados nomes que poderiam remeter associacfes com a tematica da marca. O

resultado obtido foi 0 seguinte:

Performance - otimizador - potencializador - aprimorador - booster
calendario - tabela - graficos - organizador - sistema - tarefas

deveres - fungoes - afazeres - planejamento - programagao - preparagéo
dia a dia - rotina - cotidiano - frequéncia - roteiro - tempo - ciclo - hora
periodo - gestédo de tarefas

Figura 133 — Nomes que remetem ao tema

Fonte: Autor
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A etapa seguinte foi geracdo de ideias, com intuito de gerar uma grande

guantidade de nomes, sem foco inicial em qualidade.

Brainstorm nomes

Planeja tempo
Planejavida
Planejar
Planejador
Planela

PraJA
Calendatempo
Calendotivo
Objetario
Planejativo
ObjePlanner
Planner
iPlanner

my planner
Templanner
PlannerTime

Asslanner
Max Planner
Planner+
Planeja+
Plane+
TaskPlanner
Do me
PlannerDO
Plannertrack
Overplaner
Overplan
Planejamaker
Taskmaker
Planeroteiro
MeuRoteiro
PlannerMaker

MyPlanner
Planejaefaca
Planejemente
Planejento
Planejeiro
Planermento
Planerprove
Improve
Improvemaker
Planepgrade
Tempgrade
UpCalendar
Plan&Go
GoPlanner
Planup

OrganizaTempo

Agendotempo
I-genda
Planego
Agendo
Agenda-mente
Agedente
Agendapenho
AgendaRun
Agendalife
AgendaBoost
Boostergenda
Metagenda
Goalgenda
Goalplan
Metaplano

Figura 134 — Geracéo de ideias de nomes

Fonte: Autor

Ao final dos resultados, foi considerado que alguns nomes ja se

enquadrariam ao projeto.

Nomes escolhidos

Plan&Go
Metagenda
Myplanner
IPlanner
AgendaBoost

Figura 135 — Nomes para o aplicativo

Fonte: Autor
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Para a escolha no nome foi realizada uma matriz decisdria com notas de

1 a 5 para cada quesito que deve pertencer a marca.

Quadro 25 — Matriz decisoria para naming

Nome Plan&Go | Metagenda | Myplan | IPlanner | Agenda

ner Boost
Conceito 3 5 2 3 4
Profundidade 3 3 1 1 2
Posicionamento | 4 5 3 4 4
Aparéncia 4 4 4 4 4
Sonoridade 5 4 4 4 3
Memoria 5 5 4 5 2
Criatividade 3 4 1 1 2
Semantica 5 5 3 4 4
Total 32 35 22 26 25
Fonte: Autor

O nome que melhor se adequa ao projeto é o Metagenda, pois em um

conjunto geral de parametros se obteve o melhor resultado.

5.3 Geracdao de ideia de simbolos

A seguir se tem opc¢des de simbolos criados de forma a se gerar ideias

que representem a marca.
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/ : ‘

i 4/ O
v 5
i %6 BY ) & [

’ AN
4 A/
&) [/ ;7;;’ ﬂpﬁ lf( /"f W
{ 0

W\

o ~,

/ \ (7 <« \_\ .7 ) \
c ‘JJ% AN AN a0
Figura 136 — Geragéo de ideias de simbolos

Fonte: Autor

A partir de entdo, foram eleitos 3 conceitos de logotipos como propostas:

fop 1 el
\egp Z Al
fospd 0

Figura 137 — Conceitos para simbolo de logotipo

Fonte: Autor
Conceito 1: gréfico positivo + letra M
Conceito 2: sinal de check + letra M

Conceito 3: pessoa + letra M
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ApoOs realizada as propostas, foi desenvolvida uma matriz deciséria de

carater qualitativo com notas de 1 a 5, sendo 5 a pontuacdo maxima.

Quadro 26 — Matriz decisoria para simbolo do logotipo

Nome Logo 1l Logo 2 Logo 3
Conceito 5 4 3
Profundidade 4 3 2
Posicionamento |5 3 1
Aparéncia 5 3 4
Memoria 3 2 4
Criatividade 4 3 3
Semantica 4 5 3

Total 30 23 20

Fonte: autor

O simbolo que obteve maior resultado perante a matriz deciséria foi a

opcdo numero 1, considerando em questdo todos os requisitos apresentados.

Figura 138 — Simbolo escolhido

Fonte: Autor

Apoés esta etapa decisoria foi realizado a vetorizacdo do simbolo para
compor o logotipo, foi observado durante a realizacdo da verséo final que seria
necessario adicionar mais uma forma para compor o elemento principal, a fim de
melhorar sua estética e reforcar o conceito pretendido na logo. Sendo assim foi

adicionado um elemento em forma de seta em progressao.
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Figura 139 — Simbolo da marca

Fonte: Autor

5. 4 Paleta de cor

A paleta de cor foi obtida através de cores mais presentes durante os
painéis semanticos, foram escolhidas 3 cores para compor a identidade visual da

marca e aplicativo.

05043D 4FF4F2

Figura 140 — Paleta de cor para identidade do aplicativo

Fonte: Autor

5.5 Logotipo

A partir do simbolo, se de inicio a escolha da tipografia do logotipo, foram

escolhidas fontes sem serifa, como observadas durante a etapa do painel semantico.
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Tipografia 1 - Source Sans

/' metagenda

Figura 141 — Tipografia Source Sans

(™

Fonte: Autor
Tipografia 2 - Alien Encounters Solid

/. METAGENDA

Figura 142 — Tipografia Alien Encounters

-

Fonte: Autor

Tipografia 3 - Aldo SemiBold

/ metagenda

Figura 143 — Tipografia Aldo

w

Fonte: Autor

Apoés realizada as propostas, foi elaborada uma matriz deciso6ria de

carater qualitativo com notas de 1 a 5, sendo 5 a pontuagdo maxima.



Quadro 27: Matriz decisoria para tipografia

Tipografia Source Alien Aldo
Sans Encounters

Memoria 3 4 5
Modernidade 4 5 4
Posicionamento | 4 4 3
Aparéncia 3 4 2
Semantica 3 4 3
Singularidade 3 4 5
Total 20 25 22

Fonte : Autor
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A tipografia escolhida para compor a logotipo foi a fonte Alien Encounters,

gue obteve maior pontuacao nos critérios apresentados na matriz decisoria, além de

estar dentro do que foi observado nos painéis semantico, como, fontes sem serifa,

formas quadriculadas, massivas e imponentes.

5.6 Manual da Marca

V. METAGENDA

Figura 144 — Logotipo final

Fonte: Autor

Apresentagdo completa da Logo: Podendo ser usada de duas formas,

horizontal e vertical.
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. METAGENDA

Figura 145 - Logotipo da Marca apresentacao horizontal

Fonte: Autor

/

METAGENDA

Figura 146 — Logotipo da marca apresentacao vertical

Fonte: Autor

Simbolo: pode ser apresentado com fundo de cor padrdo ou fundo

branco.

Figura 147 — Simbolo da Marca

Fonte: Autor

Cores padroes: foram escolhidas 3 cores para compor a identidade visual.
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- R-175 R-79
- 6-82 6-2%4
-62 B-233 B-242

C-100% C-39% C-54%
m-93% m-P1% m-0%
y-42% y-0% J-18%
R-57% R-0% R-0%

*#050430 #afaced #4ffyfe

Figura 148 — Cores padrfes da identidade

Fonte: Autor

Reducdo maxima : € a reducdo que o logotipo pode sofrer sem que se
perca sua legibilidade, abaixo se apresenta o tamanho minimo em pixels e

centimetros.

6,17 cm

N METAGENDA 279X

Figura 149 — Reducao maxima do logotipo em pixel

Fonte: Autor

6,17 cm

N METAGENDA 219cm

Figura 150 — Reducao maxima do logotipo em centimetros

Fonte: Autor
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Margem de seguranca: sado 0s espacos de repiro que devem ser
respeitados ao aplicar a logo, sendo por padrdo o espaco equivalente ao simbolo,

como representado abaixo.

‘N METAGENDA

Figura 151 - Painel Semantico tipografia para logotipo

Fonte: Autor

Malha construtiva: séo as linhas adotadas como referéncia para criacao

da logo.

Figura 152 — Malha construtiva do logotipo

Fonte: Autor
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Tipografia: Alien Encounters

Numeros / Numbers
0 1 2 3 4 5 (§) 7 8 9

01 2343561

Alfabeto Minusculo/Lowercase
a b c d ] f q h i i k 1 m

>
m
n
o
m
1L
Gl
I
L
N
r
<

Z
o
L.
B
|
-]
C
<
X
N
S
=

A B COEFGHI JK

N 0 P Q R S T U v X Z

N OPORSTUVXZ

www.maisfontes.com/sf-alien-encounters-solid

€ ©
£

Figura 153 — Tipografia do logotipo

Fonte: Autor

5.7 Inventario de funcdes

Séo as funcdes pretendidas de estarem presentes dentro do aplicativo,

sao elas:
- Calendario com marcagédo do dia;
- Capacidade de se criar lista de tarefas;

- Opcéao para visualizar lista de tarefas concluidas;
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- Visualizacéo de progresso de metas em porcentagem;
- Compartilhar tarefas;

- Atalho para anotacgdes rapidas;

- Capacidade de priorizar tarefas;

- Bot&o rapido para concluir tarefa;

- Graficos de desempenho diarios;

- Agendar tarefas através da fala.

5.8 Fluxograma de funcdes

No fluxograma de funcbes foi realizado a ordem que as as telas do
aplicativo serdo apresentadas, agrupadas de acordo com o sentido l6gico do fluxo

de navegacéo.



1° nivel de navegacgao

2° nivel de navegacéo

LOGIN

E-mail/ Telefone

Senha

Cadastro

Cadastro

Nome

E-mail ou telefone

Esqueci a senha

Senha

Via conta google

Via conta facebook

Figura 154 — Inventario de funcdes em estrutura tela de login

Repetir senha

Esqueci a senha

Email/ Telefone

Login via redes sociais
(Conta j& salva no celular)

Permitir acesso

Login via redes sociais
(Conta deslogada)

Email

Senha

Fonte: Autor
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17 nivel de navegacao

2° nivel de navegacao

3% nivel de navegacao

Tela Principal

Calendario

‘ Lista de tarefas

Adicionar tarefas ‘—

Calendario

Més

Ano

‘ Notas rapidas ‘

& *Transcricdo da fala

Figura 155 — Inventario de fun¢des em estrutura tela principal

Figura 156 — Inventario de fungdes em estrutura tela perfil

Lista de tarefas

Afazer

Concluidas

Atrasadas

Prioridade Alta

Prioridade média

Prioridade baixa

Adicionar tarefa

Escrita

Nota rapida

Fonte: Autor

1° nivel de navegacao

Escrita

‘ & Titulo

[
i & Detalhes

Dia

1
‘ Horario

Durancao

Participantes
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4 nivel de navegacao

Participantes

‘ Lista de contatos

i Repeticao

i Lembretes

Nota rapida

‘ & Assunto

Perfil

Foto

Nome

Idade

Descricdo pessoal ‘

Fonte: Autor




1° nivel de navegacao

2° nivel de navegacao

3° nivel de navegacao

Tela de configuragoes

Minha conta

Perfil

Seguranca

Alterar E-mail

Alterar senha

Alterar senha

Senha antiga

Notificacbes

Resetar conta

Nova senha

Repetir senha

Excluir conta

Segurancga

resetar/excluir

Confirmar

Biometria

Exigir senha

Notificacoes

Silenciar notificagbes

Toque

Volume

Figura 157 — Inventario de fun¢des em estrutura tela de configuragdes

Fonte: Autor
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1° nivel de navegacao

2° nivel de navegacao

Tela de desempenho

Resumo

Resumo

Semanal

Metas

Rendimento

Diario

Mensal

& Adc. Meta -

Anual

Metas

Figura 158 — Inventario de fun¢des em estrutura tela metas

Préoximos a concluir

Longes de concluir

Rendimento

Diario

Semanal

Mensal

Adc Meta

Titulo

Descricao

% completada

Data de validade

Fonte: Autor
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Apbés a estruturacdo das funcdes, foram realizados esbogos de

organizacéao das funcdes de acordo com melhor disposicéo ergondémica de toque.

Login

Tela Principal

Desempenho
]

b

Cadastro

Esqueci a senha

Tela de perfil Tela de configuragbes

Figura 159 — Posicéo de elementos de acordo com ergonomia

Fonte: Autor



5.9 Esbocos de wireframes
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ApoOs realizado o planejamento ergondmico das principais telas, foi

realizado wireframes de baixa fidelidade com intuito de auxilar a visualizacdo de
como seria possivel dispor elementos na interface.

-

7~
e

Figura 160 — Wireframes de baixa fidelidade login

Fonte: Autor



Ja com os esbocos da disposicdo ergonomicas

fidelidade foram realizados wireframes de média fidelidade:

LOGIN

‘ E-mail / Telefone

‘ Senha

Entrar

cadastro
esqueci a senha

Esqueci a senha

X

E- mail / Telefone

Eviar

Cadastro

176

e wireframes de baixa

Nome

E- mail / telefone

Senha

Repetir senha

Cadastrar

Figura 161 — Wireframes de média fidelidade login

Fonte: Autor



Tela principal

Minhas tarefas

XXX

OBl

X

Adicionar tarefa

X

Adicionar tarefa

duragédo

Repeticdo

Lembrar antes em

Prioridade

X X KRR

/

| X
hud
X
X
X

X

Adicionar nota

XK AKX

le
/

had
B
X
X
X

pa—

l

X

Adicionar tarefa

IR R

Figura 162 — Wireframes de média fidelidade tela principal

Fonte: Autor
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Rendimento

X

XA X

X

Rendimento

X XA XX

[ Pemptsmens
i

Metas X

Rendimento

X XA DX

X

Adicionar Meta

Data de vencimento

X

XA

X

Figura 163 — Wireframes de média fidelidade metas

Fonte: Autor
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Configuragoes

< | X
%
=
%

</ 4

X AR | mxHx

EOD @l e

Figura 164 — Wireframes de média fidelidade configuracdes

Fonte: Autor
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Perfil

)

Meus contatos

Bloqueados

Figura 165 — Wireframes de média fidelidade peffil

Fonte: Autor
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5.10 icones e pictogramas

Pictogramas possuem uma grande importancia em projetos de design de
interface, eles sdo a representacdo de um conceito por meio do uso de simbolos,

simplificando uma ideia de forma ilustrativa quando necessaria.

Para auxiliar na linguagem sintética da interface foi escolhido a familia
pictogréfica disponibilizada pelo Material Design, que é uma linguagem de design
desenvolvida pela empresa Google LLC, sendo utilizada em seus proprios

aplicativos como Google tradutor, Google Fotos, Google Maps, entre outros.

Todos os icones foram obtidos a partir da plataforma Google Fontes,

sendo estes de cbdigo aberto e gratuitos.

5.10.1 Geragéo de alternativas e avaliagéo.

Apoés determinada a familia pictografica a ser utilizada, foi realizado uma
matriz morfolégica para selecédo dos icones disponiveis entre as diversas opc¢des da

mesma.

A matriz morfologica tem como objetivo auxiliar a escolha dos
pictogramas, apresentando opc¢des da solugdo em colunas, e categorias em linhas,
desta forma € possivel observar caracteristicas de cada elemento, e assim criar um

padrdo a ser utilizado.

Foram escolhidas 3 opcbes para cada icone que serd inserido na

interface:
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Quadro 28: Matriz morfolégica

Opcao 1 Opcao 2 Opcdo 3
Buscar Q m @
Voltar é < ‘
Filtrar ——_ Y ?
Check @ \/
Calendario D E Q
Desempenho |I| MM ﬁ//
Adicionar o +
Perfil @ ; &
Configuracées * -_TI:" @
Mostrar / Ocultar g g
Forma | || ( )
Tipografia Alexandria Myriad Baskerville

Fonte: Autor

Os pictogramas escolhidos durante a analise da matriz foram destacados
em verde, como pode ser observado no quadro acima. Para isso, foi levado em
consideracdo a facilidade de entendimento que cada pictograma apresenta,
consistencia visual entre as formas (como por exemplo se possui preenhimento ou
somente tragos), também foi observado se o pictograma traz ou ndo um excesso de
informacgdes desnecessarias. A tipogtafia Myriad foi escolhida por ser nao ter serifas
e ter uma boa legibilidade, sendo aspectos observados durante o estudo de

similares.
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5.11 Opcdes para wireframes de alta fidelidade

Apéds a obtencdo do padrédo de icones, foram realizadas opcbes para 0s

wireframes de alta fidelidade do aplicativo:

Opcéo 1:

29 30 .
o 2 1 3 5 1 0
2 2
/,”’00 B | Dinheiro para viagem |
Passagem +hospedagem ...

Comprar preparativos p/ festa v |

Confirmar lista de presenca ...

29 30 o 2 1 a 3 1 a
2 2

14:00 ] [ Dinheiro para viagem
) Passagem +hospedagem .

Comprar preparativos p/ festa v ]
Confirmar lista de presenca ... /

Figura 166 — Opc¢éo de wireframe de alta fidelidade 1

Fonte: Autor



Opcéo 2:

Pesquisar tarefa

D S T Q Q S

10 11 12 13
15 16 17 18 19 20
22 23 24 \25 26 27
29 30

TAREFAS NOTAS

14:00

”»

|/ Comprar preparativos p/ festa

\ Confirmar lista de presenca ...
.

Leticia
Good vibes
24 anos
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0 2 1 3 5 o
2
METAS
s ™

Dinheiro para viagem
Passagem +hospedagem ...

€rrii

X
~— /
Biometria @
Exigir senha @

Minha conta
Notificacées

Figura 167 — Opcao de wireframe de alta fidelidade 2

Fonte: Autor
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Opcéo 3:

Pesquisar tarefa jo Pesquisar tarefa be |

ogramadas

Outubro 2021

D s Q D 5 T Q Q S S
1 2 3 4 5 6 7
g 9 10 11 12 13 14
5 16 17 18 19 20 21
2 23 24 25 27 28
9 30 1 2 3 4 5
" / () 2 1 3 5 1 0 P

A

A
; ™

/14:00 N Dinheiro para viagem
Comprar preparativos p/ festa gl
( v CEETIIi;

Confirmar lista de presenga ... /

e

sxiece
M

'
Biometria ®
Nome s Exigir senha ©
Descricao s Minha conta
Idade s Notificacoes

Figura 168 — Opcao de wireframe de alta fidelidade 3

Fonte: Autor
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Matriz deciséria

Quadro 29 - Matriz decisoria para interface

Modernidade | legibilidade minimalismo | Aparéncia | Total
Opcéo |3 4 3 4 14
1
Opcao |5 4 4 5 18
2
Opcéo |3 3 4 2 13
3

Fonte: autor

Para escolha do inicio da criacdo dos wireframes de alta fidade foi
adotada a opgéao 2, a partir da soma das notas obtidas nos quesitos apresentados

na matriz decisoéria.



6 PROTOTIPACAO

187

A partir da escolha da identidade do layout do aplicativo, foram realizados

wireframes de alta fidelidade, representando como o aplicativo seria em sua forma

final.

Abaixo se tem a tela inicial de apresentacao, seguida da tela de login.

.

A 4 /

METAGENDA

Senha ‘
2ennd

ENTRAR

Esqueci a senha

G f

Figura 169 — Wireframe de alta fidelidade: carregamento e login

Fonte: Autor
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A partir dos botbes da tela de login, se tem a tela de recuperacéo de

senha e cadastro para acessar o aplicativo.

CADASTRO

.’/ q\

\,\7 Nome /‘

— ™

\  E-mail )

N S/

.// - \

| Telefone )

\ e

p -

ESQUECI A SENHA X || (senna )
9 >

S ) h (" Repetirsent )
| E-mail ou telefone | \_ Repetir senha J
, . -

Figura 170 — Wireframe de alta fidelidade: esqueci a senha e cadastro

Fonte: Autor
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A partir da realizacdo do login, se tem a pagina inicial, onde é
apresentado o calendario e as tarefas logo abaixo. A proposta € ser possivel
selecionar o dia — como no exemplo (dia 25) — e aparecer logo abaixo as tarefas
separadas em horarios. A segunda tela abaixo demonstra como se poderia ocultar o

calendario para foco em tarefas.

Pesquisar tarefa ,O Pesquisar tarefa ,O
&
D S T Q Q S S ¥
3 4 5 6 7
9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21 /14!00
22 23 24 @ 26 27 28 ' Comprar preparativos p/ festa \/\
\ Confirmar lista de presenca ... 0 omin /
29 30 ,, -
4 \
A ' Ligar para secretaria ‘
~ \ Ndmero 3252-5559 \/7/
Id . ™
14:00 Ligar para escola v
- 3 \ Numero 3252-4678 Y,
| Comprar preparativos p/ festa V4 ) '
\_ Confirmar lista de presenca ... e
Ve
Ligar para secretaria 7
‘\ Nimero 3252-5559 v
o 4
17:00
- . N
‘ Ligar para escola v ‘
\_ Numero 3252-4673 Y.

B 4EN XD 4N

Figura 171 — Wireframe de alta fidelidade: tela inicial e calendario oculto

Fonte: Autor
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Também seria possivel expandir as tarefas para ver a descricdo completa,

conforme a tela a esquerda. Na tela a direita se demonstra como € apresentada a

tarefa apds o toque no botédo de concluséo.

Pesquisar tarefa ,O

<«

TAREFAS NOTAS

14:00
4 5
‘ Comprar preparativos p/ festa v
Confirmar lista de presenca
Eliana
Marcos
Jao
Felipe
Ana
Ny Jasmim 0 30min_/

4 . . ™
| ngar para secretaria J ‘
\ Nimero 3252-5559

17:00
4 N
| Ligar para escola v ‘
\ NUmero 3252-4678 Y.

=

KA. L0

Pesquisar tarefa

M

TAREFAS NOTAS

L

‘/

N

.

Ve

P

14:00
™
Comprar preparativos p/ festa v ‘
Confirmar lista de presenca ... 20 somin /
17:00
8 N
Ligar para escola v ‘
Numero 3252-4678 Y,
Finalizados

EER.4ER

Figura 172 — Wireframe de alta fidelidade: tarefa expandida e tarefa concluida

Fonte: Autor
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Ainda nas tarefas, seria possivel tocar nas pequenas fotos proximas ao

botdo de conclusdo, para exibir os participantes de uma tarefa, sendo possivel

excluir pessoas que ja estdo participando. E possivel adicionar participantes a partir

da lista de contatos que esta disponivel abaixo.

Pesquisar tarefa

M

TAREFAS

14:00

Jo

Outubro 2021

NOTAS

Eﬂ 30 min

. Comprar preparativos p/ festa v
Confirmar lista de presenca ...

( Ligar para secretaria . /\
Participantes X
G Anderson ®
& (24)98480-0800

Aline
0 (24) 99955-5590 ®
Contatos

Marcos

(24) 99095-5708 @

Pesquisar tarefa

Outubro 2021

M

TAREFAS

14:00

Jo

NOTAS

[. Comprar preparativos p/ festa \/j
% 30 min

Confirmar lista de presenca ...

Ligar para secretaria
Nimero 3252-5559

7

Contatos

G Anderson
<&@ (24) 984800800

Aline
(24) 99955-5590

Marcos
(24) 99095-5708

Figura 173 — Wireframe de alta fidelidade: participantes da tarefa

Fonte: Autor
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Na tela inicial ainda € possivel ver a parte de notas, que sdo anotacdes

rapidas e, na tela seguinte, apos a tarefa ser marcada como concluida.

Pesquisar nota

D S T
1 2 3

10
15 16 17
22 23 24
29 30

TAREFAS

-

\ Sabor peixe

Comprar enlatado para gato

Q Q S S
4 5 6 7

11 12 13 14
18 19 20 21
28

(25) 26 27

X

NOTAS

N
v

A

Pesquisar nota

D S T
1 2 3
8 9 10
15 16 17
22 23 24
29 30
TAREFAS

»

Q S S
5 6 7
12 13 14
19 20 21

27 28

]

EED.4£EN .40

Figura 174 — Wireframe de alta fidelidade: notas

Fonte: Autor



193

As telas abaixo representam apés o toque ao adicionar tarefa. A segunda
tela é a representacdo apoés rolar a pagina para cima, dando continuidade para o

preenchimento das informagdes.

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 74
8 9 10 11 12 [ S 14 8 9 10 i 12 13 14
15 16 | 174 18 19 20 21 15 16 j 17/ 18 19 20 21
X 4
Titulo g
v | v
rda uracdao
) Hor: —
‘ < >
- ® O
‘)\l
De
$ |
( Lembrar ante
I ae 1
= < > )
< > G ©

Figura 175 — Wireframe de alta fidelidade: adicionar tarefa

Fonte: Autor
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Ao se clicar no botdo adicionar com a pagina de notas selecionada, é

possivel ver a tela de adicionar nota, que sao anotacdes ou tarefas simplificadas.

L

D S T Q Q S S
1 P 3 4 5 6 7

8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 (25) 26 27 28

29 30
Titulo X
¢ |
Descricao
U |

Figura 176 — Wireframe de alta fidelidade: adicionar nota

Fonte: Autor
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Deixando a tela inicial se apresenta a tela de metas.

[ o~ te . A -
Pesquisar meta /O

Tarefas programadas

D S T Q Q S S

0 2 1 3 5 ] 0
N
METAS
Novembro

Dinheiro para viagem
Passagem 200,00
@i

Pesquisar meta ,O

Tarefas programadas

METAS

Novembro

Dinheiro para viagem
Passagem 200,00
Hospedagem 900,00
Alimentacao 300,00

Total: 1400,00

iy

Figura 177 — Wireframe de alta fidelidade: metas

Fonte: Autor
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Abaixo se apresenta a tela para adicionar meta.

D 5 T Q Q S S

Titulo X
4 N
N )

Descricao
4 ™
N i

% ja completada
/

‘& 50% \
/

Data para conclusao

[ 0 00/00/00 }

ADICIONAR

Figura 178 — Wireframe de alta fidelidade: adicionar meta

Fonte: Autor
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A terceira secdo do aplicativo corresponde as configuracbes de perfil,
onde é possivel editar o nome, descricdo pessoal, idade e lista de contatos. Na tela

a direita pode-se aprovar contatos pendentes e editar ou excluir contatos ja

existentes.

Pesquisar tarefa jo jo

™
¥ e

Pendentes de aprovacao X
(i3 Michele ;
y (24) 990808-9873 x \/
Contatos
Leticia /7 f» Anderson —
. & (24) 98480-0800 7 i
Good vibes ’
24 anos ’ A -
e e e VN
Lista de contatos ’

Marcos . =
CONVIDAR AMIGO

Figura 179 — Wireframe de alta fidelidade: perfil

Fonte: Autor
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Na demonstracdo a seguir se tem a tela apds a confirmacédo de contato

pendente e, na seguinte, apds tocar no botdo para excluir contato.

G Anderson

et Y |
0 /§|‘i;ﬂ“9 955-5590 Y |
@ oo ;8

CONVIDAR AMIGO

Contatos X

Contatos X

Confirmar exclusao X Vv

0 él-lfn‘e"’7,: '

M o e
@ 0 ,n
@ Mishele o / u

CONVIDAR AMIGO

Figura 180 — Wireframe de alta fidelidade: editar contatos

Fonte: Autor
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Apés tocar no botdo convidar amigo, se exibe formas de enviar o convite,
como Whatsapp, Facebook, Telegram, link ou outros aplicativos que o usuario tenha
instalado em seu celular.

Escolha como convidar X

00 s -

Figura 181 — Wireframe de alta fidelidade: convidar contato

Fonte: Autor
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A quarta e ultima secao do aplicativo é a tela de configuracdes, podendo
escolher se exigira senha para abrir o aplicativo, alterar configuracdes da conta,

como na imagem a direita, além de configurar as notificacdes.

Pesquisar tarefa jo, Jo)
L /
Exigir senha o)
. Minha conta X
Minha conta
Notificacdes Alterar e-mail
Alterar senha
Resetar conta
. L0 R

Figura 182 — Wireframe de alta fidelidade: configuragcbes

Fonte: Autor
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As telas a seguir demostram a sequéncia de configuracdes, logo apos

minha conta e, por fim, o toque em alterar e-mail e alterar senha respectivamente.

Jo

Exigir senha (o}

aas 1

Novo e-mail
€ )

\_

ENVIAR

Jo

_ X
Senha antiga
s N
\ |
. J
Nova senha
4 ™

\
S

Repetir senha
e ™~
\ |

\

ALTERAR

Figura 183 — Wireframe de alta fidelidade: novo e-mail e alterar senha

Fonte: Autor



Ainda na sec&o minha conta, as telas abaixo representam o toque em

resetar conta e excluir conta, respectivamente.
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Atencao

Todas as sua configuracdes, tarefas e metas,

serao excluidos, seu aplicativo voltara para
o estado inicial de instalacao.

Jo)

Atencao

Isso ird excluir sua conta permanentemente,
seus contatos ndo terdo mais acesso ao seu
perfil.

RESETAR EXCLUIR

Figura 184 — Wireframe de alta fidelidade: resetar conta e excluir conta

Fonte: Autor
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z

Por dltimo, na secdo de configuragbes € possivel configurar as
notificagbes, podendo silencia-las ao ajustar seu volume.

X

Notificacdes
Silenciar notificacbes am

Volume

< 50 >

Figura 185 — Wireframe de alta fidelidade: notificacdes

Fonte: Autor
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7 Considerac0es finais e estudos futuros

O projeto foi realizado a partir do método Design Thinking, apds definidos
0s objetivos, foram realizadas pesquisas para o entendimento do assunto,
contextualizacdo e métodos de realizacdo. Apés analise desses fatores, foram
gerados nortes para geracdo da solucdo. Para inicio do desenvolvimento do
prototipo, foi realizada a criacdo da identidade da marca, obtida através de geracdes

de ideias e diretamente influenciada por painéis semanticos.

Para a parte funcional do aplicativo, foi desenvolvido inventario de
funcdes estruturado em ordem légica e, logo apds, posicionados de acordo com
melhor disposicdo ergondmica ao toque, em wireframes de baixa fidelidade. ApGs
planejado o fluxo das telas e sua identidade de layout, foram realizados wireframes
de alta fidelidade de todas as telas que estariam presentes no aplicativo final. Nesse

estado se encerra este trabalho, sob forma de um prot6tipo navegavel.

Os préximos passos esperados para este trabalho sdo: teste de
usabilidade utilizando o prot6tipo resultante do projeto, a fim de identificar, mensurar
e ajustar eventuais problemas antes do inicio da fase final de desenvolvimento; e

codificacdo, que possibilitara a disponibilidade do aplicativo para o publico geral.
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