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RESUMO

No decorrer dos anos a tecnologia mudou a vida dos
seres humanos e hoje ocupa um papel essencial no cotidiano de
milhares de pessoas. Aos poucos as pessoas foram substituindo
as listas telefonicas, agendas e cds por aplicativos no celular, fato
esse que transformou o modo de viver e de como as pessoas
se relacionam com a sociedade. Atualmente observamos que
existe uma interacao virtual entre os individuos e o0s servicos,
as empresas viram na tecnologia mais uma aliada para fornecer
seus servicos e expandir seus negocios. Aliado ao crescente
uso da tecnologia, o niumero de pessoas que moram sozinhas
também aumentou, e desse modo uma crescente procura por
servicos domeésticos. Este Trabalho de Conclusao de Curso tem
como objetivo principal o desenvolvimento de um aplicativo
para auxiliar a interacao/contratacao dos usuarios/clientes com
prestadores de servicos domésticos. Como objetivos especificos
podemos citar: Estudar o conceito de Ux e Ui, assim como
o design  de interacao; Compreender o servico oferecido, o
publico alvo e suas necessidades, arquitetando a informacao do
aplicativo; O desenvolvimento da interface grafica, culminando
em um prototipo navegavel de alta fidelidade.

Palavras-chave: User Experience, design de Interface, Ui, Ux,
servicos domeésticos, arquitetura da informacao, aplicativo,
interacao
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No decorrer dos anos a tecnologia mudou a vida dos
seres humanos e hoje ocupa um papel essencial no cotidiano de
milhares de pessoas. Aos poucos as pessoas foram substituindo
as listas telefénicas, agendas e cds por aplicativos no celular, fato
este gue transformou o modo de viver e de como as pessoas se
relacionam com a sociedade. Atualmente observamos que existe
uma interacao virtual entre os individuos e os servicos, as em-
presas viram na tecnologia mais uma aliada para fornecer seus
servicos e expandir seus negdcios. Aliado ao crescente uso da
tecnologia, o nimero de pessoas que moram sozinhas também
aumentou, e desse modo uma crescente procura por servicos
domesticos.

As pessoas possuem necessidade de agilidade e in-
formacao correta na hora certa, estudantes e familias que se
mudaram recentemente de cidade, muitas vezes precisam de
auxilio nos afazeres domesticos, e ndo sabem a quem e onde
recorrerem. A pesquisa engloba esse publico e esse proble-
ma: facilitar a comunicacao/contratacao entre prestadores de
servicos domésticos e os usuarios através de um aplicativo. Aim-
portancia desse projeto consiste em usar o design de interface
para solucionar o problema dos usuarios, que estao a procura de
servicos domeésticos, e também para os prestadores de servicos
gue poderao aumentar seus clientes.

A otimizacao de tempo também ¢é outra questao a
ser estudada nesta pesquisa, as pessoas procuram opcdes que
tornem suas tarefas rapidas e praticas, além de influenciar o
lado psicologico dos usuarios, que se frustram guando nao con-

seguem resolver um problema de forma pratica. Essa pesquisa
também ird abranger as questdes de interacdo do usuario com a
interface, juntamente com as sensacoes, experiéncias e expecta-
tivas que essa interacao pode provocar.

Explorar e estudar essa interacao entre o usuario e
o produto é essencial para se entender quais experiéncias sao
positivas e quais se tornam negativas, e partir delas melhorar
a interacdo. Compreender questdes no ambito da usabilidade
e da psicologia & importante para que se possa atingir uma
experiéncia prazerosa para o usuario. Quando falamos de
experiéncias, precisamos ter em mente que essas sao subjetivas,
e cada individuo desenvolve um tipo de experiéncia baseado
nas suas influéncias culturais e sociais. O que o designer pode
fazer, quanto a concepcao e producdo de um produto ou servico,
€ pensar em estratégias que possam resultar em experiéncias
positivas para o usuario.

Neste projeto conceitos sobre Ux (User Experince),
Ui(User Interface)ededesigndeinteracdoseréo abordados, pois
sdo eles que orientam a estrutura desta monografia. Portanto a
pesquisa ira mostrar exatamente as etapas de desenvolvimento
de um aplicativo para prestacdo de servicos domésticos, com o
objetivo de trazer beneficios para seus usuarios.



Pessoas que moram sozinhas, gue sao muito ocupa-
das ou que acabaram de se mudar para uma cidade nova e nao
conhecem ninguem, por exemplo, podem ter dificuldades seja
para encontrar um bom prestador de servicos domeésticos ou
mesmo para conciliar esses afazeres com trabalhos ou estu-
dos. E nesse contexto que se insere o aplicativo que serd pen-
sado e desenvolvido aqui, nessa problematica e nesse nicho de
mercado, para facilitar a interacdo entre os usuarios que estdo a
procura de prestadores de servicos domesticos e os prestadores
destes servicos, como diaristas, encanadores e eletricistas, be-
neficiando ambos os lados abordados.

O objetivo geral deste projeto € o desenvolvimento
deumaplicativo paraauxiliar a interacao/contratacao dos usuari-
os/clientes com prestadores de servicos domesticos. Como ob-
jetivos especificos podemos citar:

- Estudar o conceito de Ux e Ui, assim como o design

de interacao;

- Compreender o servico oferecido, o publico alvo

e suas necessidades, arquitetando a informacao do

aplicativo;

- O desenvolvimento da interface grafica, culminan-

doemum protétipo navegavel de alta fidelidade;

DEFINIGAO DO PROJETO DE PESQUISA - 11
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Esta pesquisa ird se conduzir através do “Teorema
do Iceberg” da experiéncia do usuério, elaborado por Trevor
Van Gorp em 2007, que naverdade € uma releitura da versao
do gréfico apresentado por Jesse James Garret, no livro “The
Elements of User Experience”’, publicadoem Marcode 2000. Este
novo grafico usa a metafora do iceberg como uma maneira de
representar as etapas do processo criativo de um Ux design. Sua
importancia esta em demonstrar que a criacao de um aplicativo
nao se inicia na parte estética, e sim nos bastidores, onde se
observaamaioria dos topicos a serem pensados e desenvolvidos
antes do visual final do produto.

Skeleton

H Jesse James Garrett
The Elements of User Experience e ux icEsena
A basic duality: The Web was originally conceived as a hypertextual information space; 30 March 2000 WU ————

but the development of increasingly sophisticated front- and back-end technologies has
fostered its use as a remote software interface. This dual nature has led to much confusion,
as user experience practitioners have attempted to adapt their terminology to cases beyond
the scope of its original application. The goal of this document is to define some of these

o e e e e e Figura 2: Metéfora do Iceberg

R R e S T Fonte: Trevor Van Gorp

............................... s e e e = tppere g h

e g e e Ve esgr B e canans v

et it A . — R De acordo com o Teorema do Iceberg foi elaborado

user interaction with functionality / y ’ through the information architecture

rmaton D 1 o 4ar e nmaton D 1 1 Titean v um cronograma com 8 etapas para o processo criativo. Impor-

designing the presentation of information /[ tmmatin Lesgr designing the presentation of information

ket Desgt aiompart 8 B || BRI tante ressaltar que todas as etapas e as ferramentas de visuali-

application flows to facilitate user tasks, S = i structural design
defining how the user interacts with Lesgzw Arhire, of the information space to facilitate

e accss o comnt zacao (design tools) que serdo aplicados ja sdo um estudo de Ux
i e o ey oo 8 il e / S e b e design e se configura com grande parte desse projeto. Dentro de

must include in order to meet user needs Coechtintiny Repnlama in order to meet user needs

UserNes: oy G g I User New: ey Grved s cada etapa temos os métodos que serdo estudados, analisados

for the site; identified through user research, for the site; identified through user research,
ethnoltechno/psychographics, etc Ly Naars ; ethnoltechno/psychographics, etc.

et S | VAT 7= VA B LT el e aplicados. O intuito em estruturar a monografia e o projeto a
“’“""" s s S ... e ’:‘“"“““" partir desse teorema tem como objetivo compreender o passo a
- sty hors e e Gt A s i o e st G L s i passo do processo criativo na area de Ux e Ui, além de facilitar o
T o entendimento de cadaetapa do processo.
Figura 1: Gréafico por Jess James Garret Ao lado segue o cronograma que foi elaborado com
Fonte: The Elements of User Experience

time
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Figura 3: Metéfora do lceberg com cronograma do processo
Fonte: Desenvolvido por Sabrina Maia
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suas etapas e metodos. No decorrer deste processo as pergun-
tas a serem respondidas sdo: O por qué? (o problema a ser re-
solvido), Para quem? (usuérios), Como? (caminho a ser percor-
rido), essas perguntas sdo a base para o desenvolvimento do
produto final. Para se compreender melhor o sentido do proje-
to, & importante conceituar certos termos que estarao ao longo
desta monografia.

‘O termo User Experience foi cunhado por Donald
Norman no inicio de 1990, guando ele era Vice-Presidente do
Advanced Technology Group da Apple, pois ele acreditava que
definicdes como Interface de Usuario e Usabilidade limitavam
o entendimento sobre o que o trabalho dele representava. En-
tdo, ele renomeou o seu cargo para “User Experience Architect
Group” (AGNI,2017). De acordocomo livro Introducdo e Boas
Praticas em Ux Design, escrito por Fabricio Teixeira, o conceito
de Ux (User Experince) € muito mais simples do que possa pare-
cer. Entende-se como a experiéncia do usuario, experiéncia de
guem usa algum produto. “Experiéncia do usuario existe des-
de que o mundo é mundo. Ou melhor, desde que as pessoas
comecaram a usar objetos para realizar alguma tarefa.” (TEIX-
EIRA, 2015, p.23).

Em relacao a essa experiéncia e valido lembrar que
ela pode variar de pessoa para pessoa, e neste contexto temos
fatores sociais e culturais que influenciam os individuos. O que
o UX designer pode fazer ¢é tentar cercar-se do maximo de in-
formacao possivel sobre o servico, os usuarios, os meios de in-
teracdo e entdo desenhar boas experiéncias. Outro conceito
gue esta diretamente ligada com o mundo da interacdo € o de
usabilidade, que € o quao facil e simples uma interface pode ser,
diminuindo os desconfortos do usuario durante a interacao. Ux
€ muito mais estratégia do que design em si, ou melhor, o design

entendido como estratégia, pois ele diz respeito a todo um ciclo
de relacionamento que um usuario desenvolve com um produto,
Servico ou uma marca.

O Ui (User Interface - ou interface do usuério) é tudo
aquilo que é perceptivel visualmente em alguma plataforma e
leva o usuario a uma interacdo positiva. Segundo Teixeira (2015,
p.105),

«

. a regra é simplificar, reduzir e oferecer
informacdes em doses digeriveis, para que
as pessoas nao se sintam pressionadas a
tomarem decisdes demasiadas em varios

pontos diferentes da jornada.”

Durante este processo e preciso levar em conta al-
guns critérios como: a hierarquia do produto, a facilidade de
compreensao por parte dos usuarios, o feedback do sistema, a
simplicidade dos cadastros e formularios, prevencao dos erros
gue possam vir a ser cometidos pelos usuarios, dentre tantos
outros.

Design de interacao e outro conceito importante
para o desenvolvimento deste projeto, de acordo com Fabricio
Teixeira (2015, p.33) € o estudo sobre as concepgdes, métodos
e desenvolvimento de produtos interativos. No qual o usuario
e sempre o ponto mais importante de todo o desenvolvimento,
uma vez que a producdo de produtos interativos € desenvolvida
pensando em alguma necessidade (problema) especifica de um
determinado publico/usuario. Questdes como: Como a interface
interage com o usuario? Qual a quantidade de informacao que o
usuario precisa saber para realizar aguela tarefa especifica? Sao
alguns exemplos de como o design de interacdo age.(TEIXEIRA,
2015, p. 33).



A arquitetura da informacao, por sua vez, esta di-
retamente ligada com os conceitos ditos até agora, ela € uma
disciplina que tem como base a organizacdo de dados para que
0s mesmos sejam encontrados com facilidade. A organizacao
das informacdes dentro da interface e consequente os critéri-
0s de organizacao, tem como objetivo facilitar a experiéncia do
usuario para gue o mesmo consiga encontrar nos locais certos
as informacdes necessarias para concluir a atividade.(TEIXEIRA,
2015, pag.32)

DEFINIGAO DO PROJETO DE PESQUISA - 15
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Dentro do mercado de aplicativos de prestacao de
servicos domeésticos temos alguns exemplos que ja existem no
mercado. Sdo eles:

O aplicativo Getninja tem como
objetivo oferecer servicos em diversas
dreas como: Assisténcia Técnica, Aulas,
Consultoria, Design, Eventos, Modae Bele-
za, Reformas, Salde e Servicos Domésti-
cos. O lema deles é: Encontre profissionais
para o Servigo que VOcé precisa ou seja en-
contrado por milhares de clientes.

O publico alvo deste aplicativo possui a faixa etaria
de adultos e engloba varios tipos de usuarios uma vez gque o
aplicativo oferece varios tipos de prestacdes de servicos. O apli-
cativo funciona em trés etapas: na primeira o usuario responde
algumas perguntas para que o aplicativo selecione qual catego-
ria de servico sera necessaria; na segunda etapa o aplicativo se-
leciona cinco profissionais de acordo com a regidao do usuario e
de acordo com as perguntas respondidas na primeira etapa; na
terceira etapa o usuario pode comparar os profissionais e esco-
lher o que ele se interessar mais e por fim fazer a contratacao.

Fazendo uma analise de acordo com os elementos
do Ui, percebe-se que as cores usadas no logo sao: amarelo, azul,
branco e preto. O logo em si é basicamente uma fonte com o
nome do aplicativo, e com alguns icones que representam alguns
dos servicos que estao disponiveis.

KETee

GetNinjas

Coloque seu telefone para acessar:

(DDD) Niimero

& Qualéafrequénciadoservico?

Diariamente

Outradataa combinar

Semanalmente

Uma tinicavez

CONTINUAR

@ @ T 9750

& Quantos banheiros possuio
imével?

1Banheiro

2Banheiros

3Banheiros

Mais de 3 banheiros

CONTRATAR UM PROFISSIONAL

CADASTRAR MEUS SERVICOS

JASOU CADASTRADO

& Qualéolocal doservico?

Apartamento

Casa

Comercial/ Escritério

Outro

¢ Qualéafrequénciadoservico
que deseja?

Duas vezes por semana

Outro

Quinzenal

Trés vezes por semana

Uma vez por més

Uma vez por semana

Uma tinica vez

Figura 4: Site Map do aplicativo GetNinjas

<
O GetNinjas conecta vocé aos
melhores profissionais

Qualservigovocé precisa? )

& Quantos quartos possui o
imével?

1Quarto
2Quartos
3Quartos
Imével comercial

Mais de 3 Quartos

& Hacriancas ou animais de
estimagdo no imével?

[ Animal de estimagao
O crianca

[ Nao possui criancas nem animais e
estimagao

CONTINUAR

Fonte: Acervo Pessoal

& Praqual tipo de Servicos

Domésticos vocé precisa de
um orcamento?

Adestrador de clies

Baba

Cozinheira

Diarista

Limpeza de piscina

Motorista

Passadeira

Passeador de caes

€ Vocé precisa de uma limpez
comum ou pesada?

Limpeza comum (faxina do dia-a-dia)

Limpeza pesada (pré-mudanca ou pés
mudanca)

& Vocé precisa de servicos
adicionais?

[ Cozinhar

[ Limpar dreas externas (ardim/garage:
ouquintal)

[0 Naopreciso
O outro

[ Passarroupa

CONTINUAR
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Falta pouco, agora s6

precisamos de mais algumas
informacoes!

Hotelbis Uberlandia
2 °

chzech’

.
SANTAMARIA|

CONTINUAR

CONTINUAR CONTINUAR

Figura 5: Site Map do aplicativo GetNinjas
Fonte: Acervo Pessoal

Fazendo uma analise do aplicativo estudado, alguns
pontos positivos e negativos foram levantados, as analises serao
feitas sobre a funcionalidade do servico, a estética, a usabilidade
e compatibilidade de sistema. Quanto a funcionalidade podemos
observar pelo mapa acima, gue muitas perguntas sdo feitas, al-
gumas podem ser vistas como desnecessarias, podendo deixar
0 processo cansativo para o usuario. Por outro lado a forma de
responder as perguntas € simples, apenas com um togue, o que
facilita o andamento do processo. O caminho que o usuario pre-
cisapercorrer dentrodo aplicativo é simples e ndo gera divida. A
interface € bem divida quanto as categorias presentes, o que fa-
cilitaousuario achar qual servico ele precisa. Um ponto negativo
€ que os profissionais gue estdo cadastrados ndo possuem uma
avaliacdo de outros usuarios que ja utilizaram seus servicos em
outro momento, o gue pode causar um certo receio por parte
dos usuarios em receber este profissional em sua casa.

Quanto a estética do aplicativo, podemos observar
gue o layout é rigido, com poucas micro-interacoes, tornando o
processo mais cansativo para o usuario. As cores utilizadas azul
e cinza transmitem uma frieza, o que pode deixar o usuario des-
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confortavel ao utilizar. O processo pelo qual o usuario precisa
percorrer & intuitivo, porém algumas perguntas sao considera-
das desnecessarias. O aplicativo possiu compatibilidade tanto
no sistemas |OS quanto para Android.

OQutro aplicativo similar ao
projeto & o Helpling, este & internacional
comoobjetivode ajudar atodos que precis-
am contratar servicos de limpeza para suas

Welphng casas. O servico foi criado na Alemanha, e

esta presente em 14 paises na Europa.

O aplicativo oferece também varios tipos de limpezas
dentre as quais de estofados, janelas, tapedes, pds-obra entre
outras, aléem de oferecerem servico de mudanca, desmontagem
de moveis e pintor.

O publico alvo deste aplicativo sdo pessoas que pos-
suem a vida corrida e nao possuem tempo para executar esses
servicos. Como este produto é internacional o preco € cobrado
em euro, atraves do site se nota varios depoimentos de usuari-
os satisfeitos com o servico e informando o valor pago, de acor-
do com esse fato entendemos que e voltado para um publico de
classe alta e classe média/alta.

O aplicativo funciona da seguinte maneira: primeiro
ousuario seleciona o servico desejado; a segunda etapa € o deta-
lhamento do servico onde o usuario ira escolher o tipo de limpe-
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Za, frequéncia, o tipo de moradia; a terceira etapa € o pagamen-
to que pode ser feito online pelo aplicativo e o usuario também
consegue gerenciar a sua reserva. Depois do servico executado
o usuario pode classificar o servico e deixar seu depoimento.

=S s Para reservar rapidamente, L] \
T8 B — basta clicar em 'repetira Gltima resenva’ I
specifica para a sua limpeza? !

L ] L ]
| — | = \ ")
== ==
o ® %)
. ' ADOT 2014
Helpling ;
i . 3 4 3 1] 7 a 9
Encontre sua Parceirajall aalia e i
l 17 18 % 20 N 7 n
— - 4 F{ 2 28 9 0
N
| R - | T

Figura é: Site Map do aplicativo Helpling
Fonte: Acervo Pessoal

Analisando o aplicativo quanto ao servico, ele
parece ser pratico e facil, os pontos positivos levantados sao
a possibilidade de pagamento online, facilitando tanto para o
usuario quanto para o prestador do servico. O fato do usuario
poder classificar, avaliar e deixar depoimentos também & um
ponto positivo, deixando outros usuarios mais conflantes em
contratar os servicos. Os pontos negativos quanto ao servico
€ que este aplicativo fica restrito no setor de limpeza, podendo
limitar o publico-alvo.

Quanto as caracteristicas estéticas do aplicati-
VO, 0 logo ja deixa explicito qual é a principal funcéo e foco do
produto, com o desenho de uma diarista nas cores verde e bran-

co. O mapa do aplicativo é intuitivo e permite que o usuario se
desloque facilmente. As cores verde e branco transmitem a sen-
sacao de limpeza, tornando o interagir do usuario algo prazero-
so. O caminho pelo qual o usuario precisa percorrer para chegar
com sucesso no servico desejado € claro e as chances do usuario
se perder, cometer algum erro ou até mesmo ficar com alguma
ddvida sao quase nulas.

O Diarissima € outro exem-
plo de aplicativo que trabalha facilitando a
interacdo entre os contratantes e os contra-
tados. O servico oferecido aqui & exclusivo
para diaristas e faxineiras, ou seja, atua so-
mente na area de limpeza.

Atualmente eles estao presentes em 92 cidades bra-
sileiras, sua maior concentracao sdo nas regides Sudeste e Sul, e
tanto os profissionais quanto os contratantes podem se inscre-
ver pelo aplicativo.

O publico-alvo deste produto sao adultos que nao
possuem tempo para se dedicar a limpeza de seus lares, ou pes-
soas gue ja sao adaptadas emusar servicos de faxineiras e diaris-
tas em suas casa como uma forma de auxilio para as atividades
domeésticas. Podemos dizer que € voltado para os usuarios de
classe alta e classe media alta.

O aplicativo funciona da seguinte maneira: o usuario
baixa o aplicativo, e em seguida procura pelo profissional que
mais corresponde a suas necessidades; apds esse passo o UsuUario



consegue ver a agenda do profissional e selecionar um dia e
horario desejado; em seguida o usuario aguarda o dia do servico
e 0 pagamento ¢ feito diretamente para o prestador de servico;
por Ultimo, o usuario pode avaliar e fazer comentarios sobre a
limpeza, assim como o profissional pode fazer comentarios em
relacao aos clientes.

[CE BT T 8% 2 16 20482 “asxn1s2[ill 00 RGBT .48% 81502
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Figura 7: Site Map do aplicativo Diarissima
Fonte: Acervo Pessoal

Analisando o aplicativo quanto sua funciona-
lidade e usabilidade, o mesmo se mostra facil e intuitivo, porém
com algumas probabilidades de erros, por exemplo, quando o
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aplicativo pergunta para o usuario duas vezes sobre adata, a pri-
meira vez no inicio do cadastro e a segunda no final do processo
de solicitacao do servico, podendo gerar confusao neste mo-
mento. Outro ponto negativo quanto a usabilidade € em relacao
ao cadastro feito pelo sistema, primeiramente existe o cadastro
de endereco, e logo depois quando a operacdo esta encerrando
o aplicativo pede para o usuario fazer um cadastro pessoal, dan-
do as opcoes de usar email, facebook e o cpf. Esta forma de ca-
dastrar oendereco separado do cadastro pessoal também pode

gerar dlvidas para o usuario.
Os pontos positivos quanto a usabilidade e a

prestacao do servico foram: primeiramente, o fato de o aplica-
tivo ter a ferramenta chamada “Busca Répida”, que nada mais é
do que uma pesquisa rapida assim que vocé abre o aplicativo e
aparece 0s possiveis prestadores de servicos. O segundo pon-
to positivo € o usuario conseguir avaliar o contratado e deixar
depoimentos para gue os outros usuarios vejam, mas os presta-
dores de servicos também conseguem fazer o mesmo, deixan-
do sua avaliacdo e comentarios sobre o contratante. Este fato
traz tanto para os contratantes quanto para os prestadores de
servicos mais conflanca e seguranca.

Um ponto negativo observado durante a interacao
com o aplicativo € que o mesmo possui muitas opcdes em uma
Unica pagina, fato este que pode confundir o usuario na hora da
navegacao, aléem de prolongar muito o tempo de interacao até o
o fim da experiéncia com o servico.

O logo do aplicativo € o contorno de uma casa com
um coracado dentro, transmitindo a ideia de que o servico presta-
do ira trazer beneficios e felicidade para os moradores da casa.
As cores utilizadas durante todo o processo de navegacao sao
as mesmas presentes no logo, o branco e o laranja avermelhado,
segundo a tabela de cores que influenciam na publicidade: a cor
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laranja transmite a sensacao de alegria e confianca, enquanto a
cor branca transmite a sensacdo de tranquilidade. (FIGUEIRE-
DO, 2017), ou seja, podemos dizer que as cores foram bem es-
colhidas dentro do objetivo do produto.

Esta etapa de pesquisa de similares € importante,
pois apos ela podemos analisar os pontos positivos e 0s pontos
negativos, e quais podem ser reaplicados no projeto.
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Similares Pontos Positivas Pontos Negativos

- N&o possui avaliagdo dos usuarios

- Categorias bem organizadas - Layout e Design nao explorados
- Cadastro facil - Poucas Microinteracoes
- Mapa de navegacao e intuitivo - Muitas perguntas desnecessarias
- Esperar o prestador de servigo
QT e
XET® agendar
- Varias formas de pagamento
] POS_SU' sistema de qvghagao © - 0 aplicativo so funciona na
depoimento dos usuarios. Furopa
. - Mapa de navegacao e intuitivo
Helpling

- Facilidade de agendamento

- Agendamento confuso e
desorganizado

- Cadastro naointuitivo

- Problemas na interacao
- Experiencia cansativa

- Opcao de Buscarapida
- Possui sistemas de avaliacao e
depoimento dos usuarios

Tabela 1: Quadro Sintese
Fontes: Organizado pelo autor



ESTRATEGIAS DE UX

Etapa de pesquisa e definicao das estrategias da
experiéncia do usuario.

Meéetodos/ferramentas:

- Mind Map

- User Stories

- Swot analysis

- Stakeholders Interview
- Personas




E uma estratégia utilizada para se ter uma visdo geral do
inicio do projeto. Tem como objetivo identificar as ideias
principais e iniciais, pode ser utilizado de diversas formas
comdiversos temas. (SHEDD, 2017)

O mind map foi a primeira estratégia aplicada nesta
pesquisa. Ele tem como intuito dar uma visao geral da situacao,
ou seja, permite uma visualizacao geral de um determinado pro-
blema/situacao. Para esta pesquisa o mind map foi utilizado para
gerar uma visao geral dos agentes envolvidos e suas motivacoes.

= s B

Figura 8: Mind Map
Fonte: http://www.inspireux.com/2013/02/10/using-mind-maps-for-ux-
design-part-sketch-mapping/
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Figura 9: Orientacdes Figura 10: Orientacdes
Fonte: Acervo Pessoal Fonte: Acervo Pessoal

Dentro deste mind map temos os dois agentes princi-
pais do estudo: os contratantes e os contratados. Dentro desses
dois agentes temos algumas variacoes possiveis e mais especifi-
cas de cada um deles. Este € um esquema inicial, porém impor-
tante para verificar quem é o publico-alvo.

PESoAs =
e rolAm grvEQ NS KSR

Pessons
OCLPAD AS
TDosO3
*MOTIVACTO.
>Faedidade de conks.
o
* Solicionge naessidades
€ proolenss.
= Sesurancs
> Opcces Jepanento

Figura 11: Mind Map Rascunho
Fonte: Acervo Pessoal
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CONTRATANTES

- CONTRATADOS
Familias
Mulheres
APLICATIVO DE /.
Eletricista

Universitarios

PRESTACAO DE
SERVIGO

Idosos Pessoas
Ocupadas

Pessoas

gue moram

sozinhas Figura 12:M|nd Map
Fonte: Organizado pelo autor
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A partir do Mind Map podemos supor também al-
gumas motivacdes de cada grupo, ou seja, 0 gue 0s motivariam
para serem usuarios do aplicativo. Os contratantes tem como
motivacao a facilidade de contratacao, uma vez que o intuito
do aplicativo é oferecer uma procura pratica e rapida por esses

: ~ i A prestadores de servicos; a seguranca também pode aparecer
MOTIVBGOBS MOtIVGCOBS como um fator importante, pois todos os prestadores terdo um
perfil dentro do aplicativo, além de avaliacdes sobre os servicos

prestados; tem-se ainda opcdes de pagamento, para facilitar a

FaCIlIdade de Fac'lldade de experiéncia. Quanto aos Contratados, ou seja, os prestadores de

servicos, podemos enumerar as seguintes motivacoes: facilida-
Contratagéo de de contato, uma das principais caracteristicas do aplicativo;

Contato aumento do ndmero de clientes, uma vez que o aplicativo sera
mais um canal de divulgacao; seguranca, dado que os clientes
também irdo ter um perfil dentro do aplicativo e serdo avaliados

SO[UC|Onar Aumento dO como contratantes.
necessidades e numero de

problemas clientes

Seguranca Seguranca
guanto ao
Opcoes pagamento

de pagamento

Figura 13: Motivacdes dos Usuarios
Fonte: Organizado pelo autor
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“E o detalhamento de cada tarefa que o usuario precisa
passar para interagir com o produto. Este processo auxilia
os designers a lembrar das motivacdes e funcionalidades
do produto;” (Teixeira,2015, p. 46)

O User Stories é a segunda estratégia de Ux utiliza-
da, depois de verificar quais sao os agentes envolvidos dentro da
pesquisa, este método tem o intuito de deixar mais claro quais
sdo as motivacoes e expectativas de cada um. Esta ferramenta
consiste em uma pequena frase com as seguintes perguntas:
Quem? O que quer? Por qual motivo?

l’}'\)hfm_ Twantto____ SoTcan —
% A

Stuation MWottation  Expected Outcome

Figura 14: User Stories
Fonte: https://jtbd.info/replacing-the-user-story-with-the-job-story-

af7cdeel10c27

e i
Figura 15: Processo de Pesquisa
Fonte: Acervo Pessoal

\ 8
Figura 16: Processo de Pesquisa
Fonte: Acervo Pessoal



Como contratante eu quero
reparos de encanamento
facilidade de contato, seguranca e
opcbes de pagamento para
otimizacdo do meu tempo e para
solucionar meu problema.

Como encanador eu quero ganhar
dinheiro e ser encontrado com
facildade para aumentar meu
faturamento e minha base de
clientes.

Como contratante eu quero reparos
elétricos, facilidade de contato,
seguranca e opgles de pagamento
para otimizagdo do meu tempo e
para solucionar meu problema.

ATOR 2: CONTRATADOS

Como eletrisicta eu quero ganhar
dinheiro e ser encontrado com
facildade para aumentar meu
faturamento e minha base de
clientes.

Figura 17: User Stories
Fonte: Organizado pelo autor

1
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Como contratante eu quero Servigo
de limpeza, facilidade de contato,
seguranca e opcoes de pagamento
para otimizacao do meu tempo e para
solucionar meu problema.

Como diarista eu quero ganhar
dinheiro e ser encontrado com
facildade para aumentar meu
faturamento e minha base e
clientes.
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O desenvolvimento do User Stories € importante,
pois atraves dele conseguimos deixar um pouco mais claros os
objetivos, as expectativas e as motivacoes de cada usuario. De-
pois da aplicacdo dessa ferramenta pode-se dizer que as mo-
tivacbes dos contratantes seriam: Praticidade, otimizacao de
tempo, seguranca, opcoes de pagamento e a solucdo do proble-
ma. Quanto as motivacdes dos prestadores de servicos temos:
Aumento do nimero de clientes e o aumento do faturamento.

E uma entrevista com todos os envolvidos no processo
de criacado do projeto. Esse método auxilia a priorizar as
funcionalidades e a definir os caminhos para o sucesso do
projeto; (Teixeira, 2015, p.51).

Figura 18: Entrevistas com Stakeholders
Fonte: < http://uxmastery.com/proven-strategies-to-manage-stakeholders

Stakeholders Interview (Entrevistas com o publico
estratégico): para entender a importancia das entrevistas
nesta primeira etapa e qual seu objetivo, primeiro devemos
compreender os varios tipos de entrevistas e como elas foram
utilizadas nesta pesquisa.

Entrevistas sao uma boa forma de coletar dados
importantes sobre um determinado grupo de pessoas e
sua percepcdo sobre o assunto estudado, podemos fazer
comprovacoes de dados ja levantados anteriormente ou até
mesmo coletar curiosidades do universo dos usuarios. Ha quatro
tipos de entrevistas: entrevista nao estruturada, entrevista
estruturada, entrevista semi-estruturada e entrevista em grupo.
(Alcantara,2013).

A entrevista ndo estruturada que tem como carac-
teristica ser uma conversa sobre um assunto especifico e apro-
fundado, sdo perguntas abertas que permitem que o entrevis-
tado responda com mais detalhes sobre o tema em questao.
Geralmente ¢ utilizada quando se quer ter uma visao geral de
um determinado assunto, sua principal vantagem € que o entre-
vistado fica livre para comentar e opinar mais sobre o assunto,
e sua desvantagem e a dificuldade na hora de organizar os da-
dos do resultado. Outro tipo de entrevista € a estruturada, que
tem como formato um questionario, onde as perguntas sao sem-
pre fechadas, diretas e claras. E utilizada quando se quer ter um
feedback de algo preciso; sua principal vantagem ¢ a facilidade
na hora de analisar os resultados e sua desvantagem é que nor-
malmente ele ndo gera um conteldo novo, funciona como uma
confirmacao. A entrevista semi- estruturada ¢ uma mescla das
anteriores, e contém perguntas abertas e fechadas, se iniciacom
perguntas diretas e fechadas e na sua finalizacdo o entrevista-
do precisa justificar suas respostas. Utilizada qguando gueremos



saber mais sobre o tema pesquisado e termos confirmacdes ao
mesmo tempo. Sua vantagem é gue ela € uma entrevista mais
facil de conduzir, e sua desvantagem é a dificuldade na elabo-
racao dos dados por conta das perguntas abertas. Ha também
a entrevista em grupo, realizado com um grupo de 3 a 10 pes-
s0as ao mesmo tempo, mesclando questoes simples e profundas.
E utilizada quando se quer resultados répidos a um baixo custo
suas vantagens e sua principal desvantagem ¢ a dificuldade de
manter aorganizacdo e o foco da pesquisa quando se tratade um
grupo grande de pessoas.

Neste primeiro contato com o possivel publico-al-
VO O primeiro tipo de pesquisa aplicado foi a semi-estruturada.
Através de uma plataforma online foram elaboradas perguntas
abertas e perguntas fechadas sobre a relacdo dessas pessoas
com os afazeres domesticos. 57 pessoas responderam a esta
primeira parte da pesquisa.

Pergunta 1.
Quais servicos domesticos vocé mais utiliza?

Diarista 71,9%

Eletricista 17.5%

Encanador [ 7%
Passadeira D) 8%

Marido de AlguelP 1,8%
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Conclusdo Importante: Os principais servicos
usados sao de diarista, eletricista e encanador. Dessa forma, o
aplicativo ira oferecer exclusivamente os servicos de diarista e

marido de aluguel, uma vez que um marido de aluguel exerce um
conjunto de tarefas gue englobam eletricista, encanador, pintor
e consertos de pequeno porte.

Pergunta 2.
Com qual frequéncia vocé utiliza os servicos de diaristas?

1Vez por semana 26,3%

1Vez acada 15 dias 175%

Tvezpormes D 26,3
Raramente- 10%

Nunca P 5,3%




1
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Conclusdo Importante: Como podemos notar existe Pergunta 3.
um empate entre os clientes que usam o servico de diarista uma Comqual frequéncia vocé utiliza os servicos de eletricista?
vez por semana e os clientes que pedem uma vez por més. Para
atender essademanda, o aplicativoiragerar notificacbes de data, (Somente guando ha necessidade )
selecionadas pelos usuarios, paraqueeles sejam avisados quanto
tempo faz gue os mesmos utlizaram os servicos pela Ultima vez
Por exemplo: Um usuario usou o servico de diarista, passados 15

dias (ou de acordo com a necessidade do usuario) sera enviada
uma notificacdo lembrando e perguntando se o mesmo quer uti-
lizar o servico novamente. Outro ponto para manter os clientes
fieis ao uso do aplicativo sera através do sistema de gamificacao
do aplicativo, com acumulacao de pontos que podem ser trans-
formados em descontos nas proximas contratacoes.

85%

Pergunta 4.
“Gamificacdo (ou, em inglés, gamification) tornou-se uma das Com qual frequéncia vocé utiliza os servicos de encanador ?
apostas da educacdo no século 271. O termo complicado signifi-
ca simplesmente usar elementos dos jogos de forma a engajar
pessoas para atingir um objetivo.” (Disponivel em: < http://info.
geekie.com.br/gamificacao/> Acesso em: 28 de Outubro de
2017. Dentro do aplicativo serao usados esses estimulos para

gue o contratante nao deixe de usar o aplicativo e os prestadores 0 0
de servicos se mantenham conectados ao aplicativo. Nunca 26 A) 74 A)

( Somente guando ha necessidade )
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Pergunta 5.

. . . L . . Pergunta 6.
Quais canais/meios vocé utiliza para encontrar tais servigos ?

Se existisse um aplicativo para facilitar a contratacao
desses servicos, vocé utilizaria? Se nao, por qué?
A

Indicacao -

“Talvez, o principal problema nesses aplicativos é

_ 70% ' — como garantir aconfiabilidade para permitir gue a

pessoa adentre a minha casa. Garantindo tal fator

nao haveria problema algum em utiliza-lo.”

Internet
15%

confiabilidade do servico”

' | “Sim, para diarista, pois facilitaria a avaliagdo da

Redes Sociais

D 15%
“Provavelmente. O Unico problema seria a

v confianca na pessoa contratada.”

Conclusao Importante: De acordo com essa parte da B
pesquisa, nota-se que o principal meio que os usuarios utilizam
para encontrar tais servicos € por indicacdo (boca a boca). Para
atender essa demanda, dentro do aplicativo os usuarios poderao
compartilhar com seus amigos e familiares atraves das redes so-

| “Sim, se tivesse indicacéo de pessoas ou se cada
prestador de servico tivesse uma nota .. tipo o
Uber”

ciais o proprio aplicativo, caso seja um usuario que ainda ndo co-
nheca e compartilhar também o perfil do prestador de servico.
Tal tarefa também pode ser incorporada a gamificacao do aplica-
tivo, convertendo-se em vantagens para os usuarios.

— “Sim, pois acho dificil encontrar sem referéncia.”
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“Sim. Com o cenario mais dinamico de hoje em
dia, ter alguma plataforma que me ajudasse mais
rapidamente a acessar profissionais disponiveis
e valores para cada servico, com seguranca e
garantia de servicos prestado, ficaria muito mais
satisfeito...”

“Sim, principalmente se houver avaliacdo da
confiabilidade do servico, e preco justo”

“Sim, facilidade de ter alguém recomendado por
alguém.”’

“Sim! Facilitaria, porém é& complicado colocar
gualquer profissional dentro de casa com a
violéncia hojeemdia.”

“Talvez sim, se eu ndo conseguisse recomendacdo
de nenhum amigo.”

“Sim mediante a avaliacdes anteriores.”

“Talvez, acho que uma lista telefénica funciona
melhor.”

“Sim, porque possivelmente veria esses servicos
mais proximos, comentario do servico, pontuacao
ou algo do tipo, como outros apps de servicos
diferentes.”

“Né&o, porque o tempo que levaria para baixar
0 app, eu utilizo fazendo uma busca simples e
objetiva

“Né&o. O Google ¢é répido e eficiente para achar
tudo que ndo fosse o trabalho de faxina, o©
trabalho de baixar um aplicativo pra chamar um
encanador ndo compensa. Mas um ‘tinder’ para
achar diaristas valeria a pena, mas tornaria a vida
util do aplicativo curta: desinstalaria ele assim
gue achasse alguém gue desse certo para fazer o
servico com regularidade.”



OQutro tipo de entrevista também feita com os pos-
siveis usuarios e os prestadores de servicos, funcionou como
uma conversa informal, onde foi explicado a ideia do projeto e
gual visao eles tinham sobre isso. Os entrevistados do lado dos
contratantes opinaram de forma positiva sobre o aplicativo,
alegando que seria muito Util e pratico. Foi entrevistada uma
universitaria que mora sozinha e uma idosa que também mora
sozinha, ambas disseram gue o aplicativo contribuiria para me-
lhorar a rotina. Porém cada uma destacou um ponto diferente: a
estudante disse que o aplicativo otimizaria seu tempo na procu-
ra por alguem de confianca, além de facilitar o pagamento. Ja a
idosa alegou que o aplicativo traria praticidade paraarotinadela,
uma vez que ela ndo precisaria depender de parentes para fa-
zer algum tipo de servico, mas que teria que ser facil de se com-
preender.

Quanto aos prestadores de servicos, foram entrevis-
tadas duas diaristas. Ambas alegaram que utilizariam o aplica-
tivo como forma de captar clientes; uma delas alegou ser uma
ferramenta interessante para se usar guando suas clientes fixas
estivessem viajando, e consequentemente ela poderia buscar
novas clientes.

As entrevistas de um modo geral foram positivas
guanto a aceitacao do aplicativo em si, porem levantou alguns
pontos importantes gue devem ser incorporados dentro do pro-
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jeto, foram eles: os servicos a serem oferecidos dentro do apli-
cativo sera somente de diarista e marido de aluguel, pois acredi-
ta-se gue ambos abrangem os servicos domeésticos mais basicos;
o aplicativo e os perfis dos prestadores de servicos podem ser
compartilhados; notificacdes personalizadas pelo usuario; for-
mas variadas de pagamentos; sistema de avaliacdo e pontos
(gameficacdo) para os contratantes e para os contratados; uma
interface facil de se compreender e de se navegar.

Segundo Fabricio Teixeira (2015, p.23), personas sao

Um retrato do publico-alvo que destaca
dados demogréaficos, comportamentos,
necessidades e motivacdes através da
criacdo de um personagem ficcional
baseado em insights extraidos de pesquisa.
Personas fazem com que os designers
e desenvolvedores criem empatia com
os consumidores durante o processo de
design.

Esse processo faz com gue o designer consiga estar
mais proximo dos seus consumidores. Criou-se, entdo, perso-
nas de acordo com as pesquisas feitas com os possiveis publi-
cos-alvos. Um ponto importante em se desenvolver personas é
a possibilidade de enxergar quais os problemas gue os possiveis
usuarios podem enfrentar ao usar o aplicativo, bem como prever
estratégias variadas, e através disso resolver esses problemas



34 - ESTRATEGIA DE UX

com mais eficacia. As personas podem ser dividas em categorias
de acordo com o projeto, mas sempre se deve ter em mente que
essas categorias representam um grupo real de pessoas.

O estudo e a pesquisa feita para se chegar as per-
sonas podem ajudar a revelar como os usuarios irao responder
ao projeto, e prever quais poderiam ser os possiveis problemas
enfrentados durante a experiéncia do aplicativo paracada grupo
de personas. Tais problemas podem ser mapeados inicialmente
e se tentar propor estratégias iniciais, porém essas estrategias
podem mudar de acordo com o decorrer do projeto e principal-
mente depois dos testes de usabilidade feitos com usuarios reais. Figura 19: Personas
Em resumo, podemos dizer que as personas auxiliam os desig- Fonte: https://brasil.uxdesign.cc/por-que-criar-personas-bc796alffc7e
ners a compreender as expectativas e 0s objetivos dos usuarios.

Para este projeto foram selecionadas duas catego-
rias de personas: uma representara os possiveis contratantes
do servico e a outra os prestadores. Dentro do grupo de con-
tratantes foram selecionadas as seguintes personas: uma uni-
versitaria que mora sozinha, umv homem gue trabalha o dia
todo e mora com a familiae uma idosa que mora sozinha. Como
prestadores de servico temos a diarista e um marido de aluguel.

DIRETORASHEILA =
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“Minha rotina & uma loucura, além dos estudos,
adoro sair com meus amigos para me divertir.
Sou muito ligada com a tecnoldgia e amo tudo
gue facilite minha rotina.”

(Rotina de Larissa )
manha

em casa :
Faculdade
Almoco ‘
Grupo de
estudos

Academia e
Saircom
0S amigos
Retorna
paracasa

Café da

LARISSA

GOMES, 20 ANOS

-+ Estuda 3° periodo de Direito na
Faculdade Federal de Uberlandia
em perido integral.

-+ Nasceu em Franca, mas mora
em Uberlandia sozinha.

+ Fim de semana volta para
Franca.

-+ Larissa fica conectada nas
redes sociais a todo momento e
sempre se mantém atualizada.

+Gosta de solugbes praticas e
rapidas para seus problemas.

+E  envolvida com  varias

atividades ligada a faculdade, e
ao convivio social com 08
amigos.

+(Gosta de organizagdo, porém
nao possui tempo para se
dedicar a organizagao e limpeza
de suacasa.

Pratica

Conectada

Antenada

( Midias Sociais mais usadas )

0000
@ I O

(' Meios de Comunicacao)
I OON

Figura 20: Personas 1 - Fonte: Organizado pelo autor
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4 A

“Amo minha familia, gostamos de passar muito
tempo juntos nos divertindo, me mantenho
conectado nas midias sociais para acompanhar
as novidades gue possam facilitar minha vida,
deixando tempo a mais para curtir com minha
familia "

(Ratina de Marcos )

Café da
manha
em casa

Almoco o
Retorna
para casa

Trabalho

Trabalho

Momento
@ com a
familia

- MARCOS

ALMEIDA, 42 ANOS

+ Trabalha em uma multi-nacional
das 7h as 18h.

+Mora na cidade de Uberléndia
com sua esposa Simone que é
professora em periodo integral,e
dois filhos, André de 4 anos e
Tiago de 15 anos.

+ Alguns finais de semana vai
visitar seus pais que moram na
cidade de Uberaba.

+ Marcos esta sempre conectado
nas redes sociais, e seu filho
mais velho compartilha as
novidades do mundo virtual com
ele.

-+ Gosta de ficar em casa e nas
horas vaga aproveita 0 tempo
com a familia.

+ 0 trabalho de Marcos as vezes
exige gue ele faca viagens
curtas durante a semana.

- J

e0dd

Familia

Tempo Livre

Atualizado

( Midias Sociais mais usadas )

000

(' Meios de Comunicacao)
N

Figura 21: Personas 2 - Fonte: Organizado pelo autor




“Sou muito ligada e gosto de me manter
informada, porém tenho muita dificuldade em
aprender 8 entender essas novas tecnoldgias.”

(Ratina de Adelaide)
Cafeda
manha
em casa

#88 jtividades
em grupo.

Almoco ]O‘
Ida ao
medico
Irao
mercado —!
{‘:\ Ficarem
n casa

aari

Asistir TV

Dona  Adelaide €  vilva,
aposentada e mora sozinha em
um apto na cidade de
Uberléndia.

Apesar de morar sozinha, seus
netos e filhos sempre que
podem vao visita-la.

Adelaide tem dificuldade com
esses novos meios de
comunicacdo e com as midias
sociais. Porém seus netos a
ajudam a se manter conectada
com a familia por meio de
aplicativos mais faceis.

Como ja é aposentada, Adelaide
ocupa sua rotina com as
atividades e grupos para a
terceira idade.

Dona Adelaide ja ndo tem a
mesma disposicdo para 0s
servicos domesticos, e sempre
recorre a ajuda de algum
profissional.

Figura 22: Personas 3 - Fonte: Organizado pelo autor
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Hobbies

L)

Ativa
Restricoes

Informada

Midias Sociais mais usadas

Meios de Comunicacao
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“Sou muito interessada em novidades para a
minha faxina, sempre tento me manter
informada e conectada para poder divulgar meu
trabalho”

(Ratina de Zilda)
Primeira
faxina
Almoco
Segunda
faxina

Irao
mercado
Retorno
paracasa
Momento
com oS ‘
filhos

Café da
manh3
em casa

ZILDA

SOUSA,38 ANOS

4 Zilda & uma diarista que mora e
trabalha na cidade de
Uberlandia.

-+ Zilda € m&e de dois filhos, um de
10 anos e outro de 16 anos.

-+ Zilda tem algumas clientes fixas,
porém sempre procura faxinas
extras para aumentar sua renda,
principalmente guando suas
clientes fixas viajam.

+ Elaeantenadae sempreprocura
novidades para melhorar sua
faxina, assim como para
melhorar sua divulgacéo.

+ Zilda sente um pouco de
dificuldade com as novas
tecnologias, gue muitas vezes
possuem uma linguagem mais

complexa.

Procura por novidades
Restricoes tecnologicas

Informada

( Midias Sociais mais usadas )

P00
Ol O

( Meios de Comunicacao)
~/

N O3
@;@

Figura 23: Personas 4 - Fonte: Organizado pelo autor
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\
(. N
JOSE CARLOS
RESENDE, 45 AN0S | @) @@
4+ José trabalha como marido de
aluguel na cidade de Uberlandia. !
Procura por novidades
4+ Em seu trabalho presta servigos
de eletrecista, encanador e FaCi“dade e OrgamzaGéO
“Sou um marido de alug pintor, fazendo pequenos
guel e faco de tudo, ,
rém preciso melhor minha organizacao d reparos nessas areas.
TS i Conectado
+ Mora com sua esposa e uma
. - filha de 20 anos.
(Ratina de José)
+ José tenta se manter sempre
Cafe da conectado com as novas
manha O tecnologias, e utiliza as redes
em casa socais para divulgar seu
Trabatho trabalho e captar novos clientes, _ _ .
(_Midias Sociais mais usadas )
A[mogoo + José sente falta de ter uma
agenda diaria com aprogramgao @ o
Trabalho e os locais que ira trabalha no
mesmo dia. @N
Trabalho 6
+ José gostaria de possuir mais (' Meios de Comunicacao)
Retorno opcoes para divulgar seu ~
@ para casa trabalho e  formas  de Q \\\ D
Momento pagamento, para aumentar sua =
coma base de clientes. @;@
familia \_ y,
\_ J

Figura 24: Personas 5 - Fonte: Organizado pelo autor
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O que podemos concluir sobre cada persona? Quais
as principais informacdes gue serdo transformadas em algo
especifico dentro do projeto?

Rotina Intensa _ Buscar por auxilio
na Faculdade Mora Sozinha em suas tarefas

Situacao

Facilidade e Fncontrar alternativas Relaxar e aproveitar
Praticidade faceis para resolver o problema 0 tempo livro

Motivacao v @

Resolver 0s problemas Encontrar prestadores
pelo celular de servicos domesticos

Fxpectativa “ G

®

LARISSA

Figura 25: Personas Conclusédo 1 - Fonte: Organizado pelo autor
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Rotina Intensa . Busca por auxilio
no trabalho Viaja constantemente Mora com a Familia

~

nas tarefas

Situacao

&)

Encontrar alternativas
Facilidade e faceis para resolver Aproveitar os momentos
Praticidade 0 problema com a familia

ERil

Resolver os problemas Enconﬁrar prestgdo.res Otimizar o tempo Tempo para famila
pelo celular de servicos domesticos

Motivacao

MARCOS

Expectativa

Figura 26: Personas Conclusdo 2 - Fonte: Organizado pelo autor
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ADELAIDE

Situacao

N&o possui disposicao Depende de ajuda Busca por auxilio
para certas tarefas dos familiares Mora Sozinha nas tarefas

Motivacao

Conhecer e conversar
Ter mais com novas Aproveitar os momentos
autonomia pessoas com a familia

Expectativa

Encontrar prestadores N&o depender tanto

i Tempo para familia
de servicos domesticos dos familiares pop

Figura 27: Personas Conclusdo 3 - Fonte: Organizado pelo autor
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Trabalha como Unica fonte de Busca por
diarista renda da familia novos clientes

Situacao

Aumento darenda Qualidade devida Educar os filhos

Motivacéo 37

Organizacao
desuaagenda e

Encontrar novos otimizacdo do
clientes tempo

Divulgacao do servigo Aumento do faturamento

Expectativa

@_

Figura 28: Personas Concluséo 3 - Fonte: Organizado pelo autor
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JOSE CARLOS

Situacao

Trabalha como Unica fonte de Busca por
Marido de Aluguel renda da familia novos clientes

Motivacao

Aumento darenda Qualidade de vida

Expectativa

o

Organizacao
desuaagenda e

Encontrar novos otimizagdo do Divulgago da servigo Aumento do faturamento
clientes tempo

Figura 29: Personas Conclusédo 3 - Fonte: Organizado pelo autor



E um método que representa forca, fraquezas,
oportunidades e ameacas. Basicamente, € uma estrutura
analiticague ajudaacriartodooquadro, analisar asituacao
e encontrar a melhor solucdo. Uma vantagem sobre esta
ferramenta € que ela identifica ndo apenas influéncias
internas, mas também externas. (ANNA, 2017)

SWOT on UX
» Great global Navigation Bar e Long subscription progress
o Attractive Banner o Poor mobile optimization
o Easy to navigate o Text difficult to read
® Speed in loading e Exclusive social media engagement
* New way to reatain users visit e Inimitable app function

Figura 30: Swot Analysis
Fonte: https://theappsolutions.com/blog/marketing/swot-for-mobile-app/

Swot é a abreviacdo das palavras: strength (Forca),
weaknesses (Fraquezas), opportunities (Oportunidades) e
threats (Ameacas). Esse método é basicamente uma anélise des-
ses quatro topicos: as forcas internas e os fatores positivos, as
fraquezas internas e fatores negativos, as oportunidades exter-
nasefatores positivos e asameacas externas e fatores negativos.
Tal metodo nao oferece necessariamente uma solucao, porém
ele permite que os designers possam encontrar problemas e
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analisar as melhores estratégias.

O primeiro topico a ser analisado é Strength - Forca,
deve se notar as caracteristicas fortes do projeto, o que o dife-
rencia dos concorrentes. Algumas questdes podem ser levanta-
das para facilitar neste momento de tracar as forcas, sao essas:
Quais as vantagens gue sua idéeia tem? Qual proposta de venda
Unicavocé tem? O que seu aplicativo faz melhor do que gualquer
outro? Qual é o objetivo final do seu aplicativo ?

O segundo topico € a Weaknesses - Fraguezas, que
530 0s pontos fracos dentro do aplicativo. Deve-se analisar to-
dos os pontos que podem ser considerados desvantagens para
0 seu projeto. Algumas perguntas que podem ser feitas para se
encontrar as fraguezas sao: O gque seus usuarios consideram
como uma fraqueza? Quais caracteristicas do seu produto afe-
tam negativamente suas vendas ou o engajamento No servico
oferecido?

O terceiro topico e a Opportunities -Oportunidade, e
aqui se deve analisar quais oportunidades podem se tornar atra-
tivas para seus usuarios. Algumas questdes que podem ajudar
nessa parte sao: Quais tendéncias e tecnologias vocé pode im-
plementar? Quais as fraquezas de seus concorrentes vocé pode
usar? Quais oportunidades vocé pode obter ao dimensionar sua
idéia?

O quarto tépico é a Threats - Ameacas, para analisar
esta etapa deve se considerar todas as ameacas externas e o0s
fatores negativos. Perguntas como: Quais sdo as dificuldades
gue vocé pode enfrentar? Como seus concorrentes superam as
ameacas? Como os padroes de qualidade influenciam seu apli-
cativo? O seu aplicativo mével estara pronto para mudar as tec-
nologias? Vocé se certificou que nao tera problemas de financia-
mento?
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Figura 31: Processo SWOT Figura 32: Processo SWOT
Fonte: Acervo Pessoal Fonte: Acervo Pessoal

Figura 33: Processo SWOT Figura 34: Processo SWOT
Fonte: Acervo Pessoal Fonte: Acervo Pessoal




WO Fatores

Positivos
Forca

Varias formas de pagamento

Fatores Otimizacdo de tempo

Grande oferta de prestadores
|ntern08 Varias opcoes de login
Agendamento da visita
Aplicativo Leve
Design Facil
Boa Usuabilidade

Oportunidades

Nenhum nicho naregiao

Fa‘to reS Muitas pessoas com acesso a

smartphones

EXternOS Ampliacao do acesso a internet

Necessidade Constante dos servicos
Aumento de pessoas que moram

sozinhas
Aumento de pessoas ocupadas

Figura 35: Swot - Fonte: Organizado pelo autor

1

ESTRATEGIA DE UX - 47

Fatores
Negativos

Fraguezas

Erro no pagamento
Demora na confirmacao
Notificacao constante
Dificuldade de agendamento
Cadastro longo e demorado

Ameacas

Falta de confianca

Maéao de obra resistente ao aplicativo

Falta de investimento no aplicativo
Desisténcia de uso

Dificuldade de contato




Estrategia:

Penalidade aos Pretadores de Servicos

Essa punicdo (gamification) pode uma
estratégia feita para evitar o problema da
demora na confirmacdo das visitas. Sera
aplicada quando os prestadores de servicos
demorarem a confirmar o agendamento

do servico. A punicao sera a perca de
‘pontos” dentro do aplicativo, fato esse que
conseguentemente ira fazer com gque os
prestadores figuem atras do ranking dos
prestadores da sua categoria.

Estrategia:
Confirmacao da Visita

A confirmacao da visita tem como objetivo
fornecer ao usuario uma seguranca de que
o pedido de solicitacdo esta confirmado. Ele
também ira servir como uma agenda dentro
do aplicativo para o prestador de servico,
gue tera o controle das suas visitas do dia.

Figura 36: Fluxograma de Estratégias - Fonte: Organizado pelo autor

/ Fraguezas \

Errono pagamento

Demora na confirmacao
Notificacao constante ——
— Dificuldade de agendamento

KCadastro longo e demorado/

Estratégia: Cadastro Rapido

O cadastro rapido tem como objetivo
otimizar o tempo do usuario, e
principalmente fazer com que ele nao

desista de se cadastrar logo no primeiro
contato.

S
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Estratégia: Feedback de Erro

E uma estratégia feita para que
O usuario nao se sinta perdido e
‘abandonado” durante o processo.
Esse feedback tras para o usuario

uma seguranca sobre o que deve
ser feito caso aconteca algum erro,
transmitindo uma sensacdo de
seguranca.

Estrategia:
Notificacao Programada por data

Estd estratégia sera programada
pelo usuario de acordo com a sua
necessidade de uso dos servigos.
Por exemplo, se um  usuario
pretende utilizar o servico de
diarista periodicamente a cada
15 dias, o mesmo podera solicitar
gue o aplicativo o avise atraves de
notificaces que o dia da proxima
faxina se aproxima. Essas notificacoes
serdo opcionais, podendo ser ativadas
ou nao pelos usuarios.




Estratégia: Gamification

O sistema de gamification ira ser il

aplicado como uma estratégia para
fazer com que o usuario nao saia/
desista do aplicativo. Ele pode ganhar

pontos que serdo convertidos em
descontos conforme o usuario usar
com frequéncia o servico.

Estrategia:

Design Atrativo e Facil <

E uma estratégia para que o usudrio
Nnao perca o interesse em usar o
aplicativo. Um Design diferenciado
e de facil compreensao torna a
experiéncia do usuario mais prazerosa
e positiva. Outra ferramenta para
garantir gue o usuario ndo desista sera

a criacao de rapidos tutoriais de uso
durante o primeiro acesso do usuario,
com o intuito de auxilia-lo durante
O primeiro contato com o aplicativo.
Procura-se evitar que o usuario se
sinta perdido e confuso durante a
experiéncia.

4 Ameacas N

Falta de confianca

Mao de obra resistente ao aplicativo
Falta de investimento no aplicativo —

Desisténcia de uso

\ Diﬂculdadeldecontato /

Estratégia: Historico de Uso

O histérico de uso tem como objetivo
armazenar todos os momentos que o
usuario solicitar algum servico. Neste
espaco estara todos os prestadores que o

usuario ja utilizou, as datas das solicitacoes,
e também todo o histoérico do processo,
como as avaliacoes, o tipo de pagamento e
confirmacao do servico prestado.

Figura 37: Fluxograma de Estratégias - Fonte: Organizado pelo autor
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Estrategia:
Avaliacao dos Usuarios

As avaliacbes dos prestadores sao
necessarias para gue 0S usuarios
possamter conflanca,eparafuncionar
como uma forma de distincdo e

destaque entre os prestadores de
servicos mais qualificados e os menos
gualificados.

Estrategia:
Divulgacao por redes sociais

A divulgacdo e indicacdo tanto dos
prestadores quanto do proéprio
aplicativo pelas redes sociais tém
como objetivo simular o “boca aboca”
gue os consumidores fazem guando

guerem indicar algum produto bom
com 0s amigos. Além do fato dessa
divulgacdo nao deixar que falte
investimento no aplicativo.
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Apos a aplicacdo do método Swot Analysis, algumas
estratégias foram elaboradas com o intuito de tentar prever
alguns possiveis erros do usuario, além de tentar evitar a saida
ou desisténcia dos usuarios do aplicativo. O resultado dessas
estratégias ndo € imediato, de acordo com as atualizacbes e
pesquisas feitas com os usuarios posteriormente essas estrate-
gias podem ser modificadas, da mesma forma como outras po-
dem surgir.



CONTEUDO E ESPECIFICAGOES
FUNCIONAIS

Etapa de construcao do contelddo e definicao de aspectos
estruturais e funcionais do aplicativo.

Métodos:
- Card sorting
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E um processo que tem como objetivo entender
O usuario a partir de organizacdo do contelido do
aplicativo. Ele permite perceber quais informacoes
s30 mais importantes para o usuario e Como 0 mesmo
classifica tais informacoes; (SANTANA, 2017)

Open Card Sort

Grass Aa‘pmnE\ Grass Bus
\‘\\J \,e)i/ = Leaf Airplane
g

Participant gets a stack of cards Participant sorts cards into groups

Things that
v reen Vebicies

Grass Bus

Frogs Train

Leaf Airplane

Participant labels his/ her groups

Figura 38: Card Sorting
Fonte: https://coletivoux.com/card-sorting-a-arquitetura-de-
informa%C3%A7 %C3%A30-constru%C3%ADda-pelos-usu%C3%Alrios-
54h9f892e38e

O Card sorting ¢ um método utilizado na etapa de
construcao do contelido e especificacdes de sites, aplicativos e
Oou quaisquer outras interfaces digitais que oferecem servicos.
Essa ferramenta tem como objetivo organizar o conteldo e as

funcdes dentrodo projeto. Elaconsiste em um conjunto de cards
com as funcionalidades e contelidos escritos que sao apresen-
tados para os usuarios €, entdo, eles devem agrupar os cards de
acordo com o pontode vista de cadaum, formando novos grupos
de cards. E indicado aplicar esse método com um grupo de pelo
Menos CiNCO Pessoas, para que se construa uma dindmica e uma
discussao que sera essencial para se captar as préximas estrate-
gias para o projeto. O nimero de cards deve ser de pelo menos
trinta ou mais, e deve-se deixar por perto cards em branco para
gue no decorrer da discussao 0s usuarios possam acrescentar
novos cards, se for necessario (SANTANA, 2017).

Os usuarios devem saber sobre o projeto antes do in-
icio da aplicacao, para que nao haja duvidas durante o processo
do Card Sorting. Existem dois tipos de Card Sorting: o aberto e
ofechado. O Card sorting aberto consiste quando o usuario rea-
grupa os cards e o préprio usuario define o nome de cada gru-
po de cards de acordo com seu ponto de vista; ja o card sorting
fechado € quando o usuario reagrupa os cards, porém os nomes
de cada grupo ja definidos (SANTANA, 2017).

O processo de Card sorting desse projeto foi uma
mistura do aberto com o fechado: o inicio do processo foi a des-
cricao das funcgoes e contelidos do aplicativo nos cards; o pas-
so seguinte foi a organizacao desses cards, formando grupos,
porém sem nenhuma categoria definida, e entao depois dos gru-
pos formados foram dados nomes as categorias.
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Figura 39: Processo Card Sorting
Fonte: Acervo Pessoal

Figura 40: Processo Card Sorting
Fonte: Acervo Pessoal
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Figura 41: Processo Card Sorting
Fonte: Acervo Pessoal




Tutorial

Tutorial

Cadastro

Cadastro
de usuario

pelo
facebook

Cadastro
de usuario
pelo email

Cadastro
de prestador
de servico
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Figura 42: Card Sorting Inicial - Fonte: Organizado pelo autor
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O processo de Card Sorting foi aplicado com mais
trés pessoas, nas fotos podemos observar que cada pessoa or-
ganizou e reagrupou os cards de formas diferentes, fato este que
gera novas opcoes de compreensao do projeto, pelos olhos dos
usuarios. A participacdo dos usuarios durante a aplicacao desse
método é importante; uma vez que o aplicativo é desenvolvido
para os usuarios, nada mais interessante do que os proprios
usuarios participem e opinem sobre o projeto, ajudando o de-
signer a melhorar a percepcao da navegacao dentro do projeto.

Figura 44: Processo Card Sorting - Pessoa 2
Fonte: Acervo Pessoal

Figura 43: Processo Card Sorting - Pessoa 1

Fonte: Acervo Pessoal

Figura 45: Processo Card Sorting - Pessoa 3

Fonte: Acervo Pessoal
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Figura 46: Card Sorting Pessoa 1

- Fonte: Organizado pelo autor
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Cadastro

Cadastro
de usuario

pelo
facebook

Cadastro
de usuario
pelo email

Cadastro
de prestador
de servico
pelo email

Cadastro
de prestador
de servico
pelo facebook

Termos de Uso

Pontuacéao
Descontos
do usuario

Login

Perfil Busca Agenda 0 servico

Perfildo W Opcoes de | Agendamento Finalizacdo
usuario J Servico

da visita

Perfil do Perfil do Avaliacao
prestador de prestador de Pagamento do cliente
Servico servico

Avaliacao

Historico de uso
do prestador

(clientes)

Historico de
uso
(prestadores)

Contato com
o cliente

Contato
com o servidor

Figura 47: Card Sorting Pessoa 2 - Fonte: Organizado pelo auto
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Figura 48: Card Sorting Pessoa 3
Fonte: Organizado pelo autor
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Apos a finalizacdo do processo, os quadros gera-
dos como resultados foram esses. Esses quadros sdo uma pre-
definicdo da taxonomia do aplicativo, ou seja, € uma primeira vi-
sualizacdo das categorias, estruturas e hierarquia do aplicativo.
O Card Sorting € um dos pilares da arquitetura da informacao,
e € de extrema importancia para a construcao da estrutura de
navegacao do aplicativo, pois através dele sera desenvolvido o
‘menu’ do projeto, as fungdes para que o servico se efetive.

Esses quadros ndo sao considerados um resultado
final, mas um ponto de partida para a arquitetura de informacao
do aplicativo, que sera analisada e produzida mais detalhada-
mente com outras ferramentas de design préprias para tal.



ARQUITETURA DA INFORMACAO

Etapa de construcao e estudo da estrutura primaria do
aplicativo e seus fluxos de funcionamento.

Meétodos:
- Site Map.



S
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. : = aplicativo e como seria o fluxo de funcionamento. O site map €
4 Arq uitetura da | nformagao feito com base no card sorting e € utilizado para que conseguim-

os visualizar o caminho que o usuario ird percorrer durante a ex-

4. 1- Slte M ap periéncia, e futuramente sera este fluxograma que ira dar a base
— L. o , . — principal de funcionamento do aplicativo.
Segundo Fabricio Teixeira (2015, p.57), Site Map & O desenvolvimento do site map € feito com base no

card sorting, no qual se vai destrinchando os menus criados no

Um dos métodos mais conhecidos de Ux. . . . .
processo anterior e tracando o fluxo das acdes. A importancia

Consiste em um diagrama das paginas de

um site organizadas hierarquicamente. desse método esta em tracar e delimitar as agcdes principais e as

Ajuda a visualizar a estrutura basica e a acoes que serdo secundarias, alem de facilitar o desenvolvimen-

nagvecdo entre as diferentes partes dos to e as sequéncias de tela do aplicativo.

sistema. O Site map é a base para o inicio da criacao dos wi-
o o frames.

Home
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Figura 49: Site Map
Fonte: https://realtimeboard.com/examples/
sitemap/

O processo do site map foi desenvolvido afim de se
estabelecer uma primeira base de como seriam os “menus” do
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Cada baldo contém o nome de algum
possivel menu do aplicativo, esses sdo conec-
tados de acordo com seus grupos e derivados,
formando uma hierarquia de menus e interacoes
primarias e secundarias.

Figura 50: Site Map
Fonte: Organizado pelo autor




NAVEGACAO E PROTOTIPAGEM

Etapa de teste e criacao dos wiframes e prototipagem.

Métodos:
- Wiframes:
- Prototype.




Segundo Fabricio Teixeira (2015, p.66), Wiframes sao:

Um guia visual que representa a estrutura
da pégina, bem como sua hierarguia e os
principais elementos que compdem.

Figura 51: Wiframe
Fonte: https://aerolab.co/udacity

Podemos dizer que os wiframes sao 0s primeiros
esbocos do projeto, seu objetivo € organizar os elementos para
gue depois se construa o design final. Os wiframes devem trans-
mitir os funcionamentos e acées do projeto de uma formabasica.
Fabricio Texeira em seu livro Introducao e boas praticas em Ux
Design, faz um relacdo do processo de criacao de um aplicativo
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com o processo de construcdo de uma casa. No gual os wiframes
sao relacionados diretamente com planta baixa da construcao
da casa, precisa primeiro estabelecer a estrutura da base e de-
limitar os espacos para depois se erguer as paredes e finalizar
os detalhes. No processo de criacao desse projeto os wiframes
sd0 as nossas “plantas baixas”, e é nelas que vamos estabelecer
0s espacos de interacdes, acdes principais, acdes secundarias,
menus e o fluxo que devera ser percorrido pelo usuario.

Durante o processo de criacao dos wiframes alguns
fatores precisam ser levados em consideracao, sao eles: o obje-
tivo principal do projeto (acdo principal), acdes secundarias, usa-
bilidade, o publico alvo (com base nas personas) e as interacoes
(como o usudrio ird interagir com as acbes propostas pelo apli-
cativo e como essas mudancas vao ser de acordo com cada inte-
racdo). Perguntas como: “O que eu quero que meu Usuario veja
primeiro?” ou “Quais informacgdes eu preciso colocar em des-
taque parafacilitar e mininzar os erros do meu usuario? *, podem
facilitar durante este processo inicial de criacdo dos wiframes.

Os wiframes devem mostrar: a hierarquia da inter-
face, a disposicao das informacoes na tela, os menus e elemen-
tos de navegacao, o comportamento das telas de acordo com as
interacdes e as variacoes e diferentes estados da interface. Im-
portante lembrar que os wiframes ndo sao o layout final, e desse
modo normalmente eles sao feitos em escala de cinza e sem ima-
gens. Eles podem ser feitos com papel e lapis, onde o designer
vai desenhando e “rabiscando” como seriam as telas ou pode ser
criado digitalmente.

Através desse método conseguimos aprimorar o pro-
jeto, agilizar o processo de criacao e o processo de desenvolvi-
mento da interface.
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Para este projeto os wiframes foram feitos inicial-
mente no papel, porém como o nuimero de telas e interacées
eram muitos, os wiframes passaram a ser feitos em uma plata-
forma digital especifica (Abode Xd).

—

(KLY

Figura 52: Wiframes Visdo Geral
Fonte: Desenvolvido pelo autor

No desenvolvimento dos wiframes as acoes definidas
inicialmente no card sorting e no site map passam a ter carac-
teristicas visuais e as serem organizadas. Neste projeto a acao
principal € a busca por prestadores e servicos (por parte dos
contratantes) e de capitacdo/confirmacéo de servigos (por parte
dos prestadores de servicos). Acdes secundarias: cadastro, ava-
liacdo, comentarios, notificacdes e configuragdes. A seguir algu-
mas telas especificas:
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Figura 53: Wiframes de Telas de Cadastro e Perfil
Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Para ver as demais telas dos wiframe mais detalha-
das vejooAnexo 1.

5.2 - Prototype

Prototipos sao a materializacao de uma ideia de
forma rapida, para que possa ser aprimorada antes do
desenvolvimentooudeserreplicadaem largaescala. Pode-
se dizer que € um experimento. Prototipos navegaveis
sao aqueles construidos de acordo com os principios da
matéria digital: ao contrario de documentos estaticos,
no prototipo navegavel vocé clica e - como diz o nome -
navega. (NAHRA, 2018).

Figura 54: Prototipagem
Fonte: https://cdn-images-1.medium.com/
max/1600/0*p97D%y 1iBYi61Rjy.jpg




A criacéo do protétipo navegavel esta diretamente
relacionada com a criacao dos wiframes, essas duas acées an-
dam juntas na construgado do projeto. Logo podemos dizer que
todo wiframe em algum momento ira se tornar um protoétipo
navegavel. A vantagem e a importancia do prototipo navegavel
esta na facilidade e na praticidade de se compreender o projeto.
Uma vez que estamos falando sobre um projeto de interface di-
gital, ter um prétitopo que permite que o usuario/designer nave-
gue e simule as interagdes, se torna muito mais facil de explicar e
compreender o objetivo do projeto.

Para este projeto foi criado um primeiro prototipo
navegavel a partir do wiframes, e através dessa experiéncia foi
possivel lapidar cada vez mais o prototipo final. A ferramenta
usada para desenvolver os protoétipos foi o Abode Xd, para fa-
zer essa simulagdo acontecer é necessario linkar um botao/tela/
icone a uma préxima acgao, ao linkar e relacionar todas as agoes
no final vocé tém um fluxo que sera o caminho pelo qual o usuario
ira percorrer.

iPhone 6/... iPhone 6/.

e

1e6/.. iPhone6/.. iPhone6/..

> > <
wese

>N

iPhone 6/.. iPhone 6/..\ {{\o Phosge Phone 6/.. iPhone 6/.4 | TPhagy®

>

Figura 55: Prototipagem do projeto
Fonte:Desenvolvido pelo autor
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Como dito anteriormente a principal vantagem do
protétipo é a possibilidade de interacéo, nele o usuario/designer
consegue clicar e interagir, porém essa interacéo é limitada, ndo
se consegue digitar ou selecionar algo. Mas atraveés dele se con-
segue transmitir com mais fidelidade como o produto funcionara
em sua versao final, e a medida com que o designer vai transfor-
mando o wiframe (desenho estéatico) para um protétipo (desen-
ho interativo) se consegue detectar possiveis erros e corrigi-los.

Acesse 0s links para visualizar os primeiros protdtipos:

- https://

- https://




Ul DESIGN

Etapa do desenvolvimento e construcao dos elementos de
design.

Meéetodos:

- Moodboards;
- Ui elements;

- Style Guides.




6 - Ui Design
6.1 - MoodBoards

Segundo Fabricio Teixeira (2015, p.52), Moodboards séo:_

Uma colecdo de imagens e referénciasque
eventualmente se transformarao no estilo
visual do produto.

TVPE TEXTURES

JDVorheis
HEADING 1

SUBHEAD
""""

=== thoughtbot
\
thoughtbot
thoughtbot

ADJECTIVES

Grunge, Stars, Lizards, Clean, Clever,
Delightful, Witty, Big, Hissing, Modern,
Delicious, Fresh, Juicy, Salty.

JDVORHEIS, MEMOODBOARD

Figura 56: MoodBoards
Fonte:https://blogimagesxyz.blogspot.com/2016/10/design-
patterns-of-gents-suits.nhtml

Os moodboards sdo usados durante o processo cri-
ativo com o intuito que organizar e selecionar imagens, cores,
icones, frases e outros elementos que poderdo se tornar uma
referéncia para o projeto final ou até mesmo fazer parte dele.
Através dos moodboards o designer transmite a “‘cara “ que
aguela interface ira ter.

S
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Avantagem e importancia que esse método apresen-
ta é ade facilitar no momento de montar o projeto final. Uma vez
gue o designer ja tem selecionado o estilo e por qual segmen-
to estético ele ira conduzir o projeto através do moodboard, a
criacao e execucao do resultado final se torna mais dindmica e
agil.

A construcdo dos moodboards desse projeto foi feito
através de pesquisas de inspiracao, vendo e analisando outros
projetos guanto a estética e a partir dessa analise o que poderia
ser aproveitado ou ndo para o projeto final. Por se tratar de uma
interface digital para busca e interacao entre prestadores de
servicos domésticos e os contratantes, a ideia dos moodboards
foi colocar elementos que remetessem as profissdes de marido
de aluguel e diarista. A paleta de cores proposta se dividiu em
duas opcdes diferentes, uma opcdo com cores mais sobrias e
outra com cores mais vivas e claras, essas cores serao aplicadas
e testadas para se definir qual a melhor opcao para o resultado
final.

Os elementos circulares foram destague no mood-
boards e provavelmente todos os fcones e botdes do projeto fi-
nal vao apresentar esse acabamento arredondado. As palavras
chaves anexadas ao moodboard tem como objetivo reproduzir
a ideia de um pegueno e simples brainstorming, para que o con-
ceito e o objetivo principal do aplicativo ndo seja esquecido du-
rante o processo de criacao.

Importante lembrar que o moodboard € somente
uma primeira ideia de como serdo os elementos do projeto, e
que durante as préximas etapas eles poderao ir se modificando
de acordo com os testes de aplicacao feitos.
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Figura 57: MoodBoards do projeto
Fonte: Desenvolvido pelo autor




6.2.1 - Ui Elements

Ui Design: Ul Design, ou User Interface Design (Design
de Interface do Usuério), € o meio pela qual uma pessoa
interage e controla um dispositivo, software ou aplicativo.
Esse controle pode ser feito por meio de botdes, menus
e qualquer elemento que forneca uma interacao entre o
dispositivo e o usuario. (MATIOLA, 2018).

A

Tubik Friday Party

ADD TO CALENDAR

Figura 58: Uidesign
Fonte: https://cdn-images-1.medium.com/
max/1600/1*Asobnxejkl?9Pde8Td1ajg.png

O design dainterface € o inicio da construcao do pro-
jeto final, &€ atraves dele que ira se transmitir toda o conceito vi-
sual da interface. Porém nao se pode levar somente em conta a
parte estética, os elementos devem ser funcionais e transmitir
0s conceitos de usabilidade dentro do projeto.

e
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6.2.2 - Ui Elements do Projeto

O infcio das escolhas dos elementos de Ui para este
projeto tiveram como start a escolha do nome do aplicativo e a
criacao do logo.

Nome do Aplicativo

Como a principal funcao do aplicativo é facilitar a
busca/interacao entre prestadores de servicos domesticos e
seus usuarios, 0 nome teria que transmitir essa funcao e ser de
facil pronuncia e compreensao por ambas as partes. Depois de
um brainstorming com varias palavras relacionadas ao projeto, o
nome escolhido foi: Ta na mao!

Aideia do nome € disseminar a facilidade, praticidade
e agilidade que o aplicativo ira trazer para o cotidiano dos usuari-
os. “Tanamao!” éuma giria utilizada pelos brasileiros como for-
ma de confirmacao, rapidez e facilidade.

O conceito do logo € transmitir a interacdo entre o

prestador de servicos e o usuario. Durante o processo de criacao
varios skechts foram feitos tentando fazer uma unido entre o de-
senho de uma mao (que estaria representando os prestadores
de servicos) e uma casa (que representaria o contratante e o lo-
cal onde esses servicos sdo prestados).

Alideiainicial era utilizar somente simbolos e elemen-
tos graficos, porém conforme o logo foi se desenvolvendo foi
necessario colocar a tipografia junto, como uma forma de com-
plemento e destaque para a marca.
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Apos o desenvolvimento do logo o processo de esco-
lha e testes dos elementos de Ui se iniciaram. A seguir a expli-
cacdo de cada escolha:

Paleta de Cores

Para a escolha da paleta de cores do aplicativo foi
realizado uma pesquisa rapida atraves de uma plataforma na in-
ternet, onde 65 pessoas deveriam assinalar a primeira cor que
vinha a sua cabeca de acordo com as palavras chaves propostas.

- Coves:

225} ver de, T
T\'\ a = . clarag,
na S0 e Pergunta 1.

Qual a primeira cor que vem a sua mente quando vocé |é a
palavra: LIMPEZA?

Figura 59: Alguns Skechts do desenvolvimento do Logo
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

- Laranja

LIMPEZA - BRANCO

Figura 60: Logo Final
Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Pergunta 2. Pergunta 4.
Qual a primeira cor que vem a sua mente quando vocé |é a Qual a primeira cor que vem a sua mente guando vocé & a
palavra: CASA? palavra: AGILIDADE ?

I:I Branco
- Azul
- Verde

|:| Amarelo
- Laranja
- Laranja

CASA - BRANCO AGILIDADE - VERDE

Pergunta 3. Pergunta 5 .
Qual a primeira cor que vem a sua mente quando vocé € a Qual a primeira cor gue vem a sua mente guando voce I€ a
palavra: PRESTACAO DE SERVICO? palavra: PRATICIDADE ?

I:I Cinza

-

- Laranja

PRESTACAO DE SERVICO - LARANJA/AZUL

PRATICIDADE - BRANCO/AMARELO
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Pergunta 5.
Qual a primeira cor que vem a sua mente quando vocé [é a
palavra: FAMILIA ? Apobs a pesquisa feita se observou que as cores gue
se repetiram em mais de uma palavra foram: Branco e Azul. As
|:| Branco tonalidades das cores Laranja, Amarelo e Vermelho apareceram
- separadamente como correspendéncia a algumas palavras, uma
Azul vez que essas cores derivam da mesma familia, foram levadas em
[ verde consideracdo no momento dos testes de cor.

- Vermelho
|:| Amarelo
- Laranja

FAMILIA - VERMELHO

16 na
mao
" g

Figura 61: Teste paleta de cores no logo
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Pergunta 6.
Qual a primeira cor que vem a sua mente guando vocé & a

palavra: SEGURANCA 7

I:I Branco

- Azul Alguns testes quanto as cores e contrastes foram re-
alizados, e entao se chegou a conclusdo de trabalhar com um de-
- Verde gradéentre o Azule o Vermelho no fundo com uma opacidade de
67% e os elementos (casa e mdo) permaneceriam brancos. Por-

Vermelho : . .

tanto a paleta de cores definida no final da pesquisa e testes foi:

I:IAmarelo
I:I Cinza

SEGURANCA - AZUL
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lizados com tipografias e outras utilizados com fcones. As cores
dos botdes também se dividem entre as cores solidas: Azul, Ver-
melho e Branco. Nos botdes de cor branca foi utilizado um som-
breado preto com opacidade de 16% com o intuito de destacar o
botao do fundo branco da tela.

Outro elemento utilizado sao boxes de interacao que
aparecem no decorrer do processo como resposta, confirmacao,
orientacdo e alerta a alguma acao desenvolvida pelo usuario. O
padrao de cor criado para esses boxes fol 0 mesmo degradé da
paleta de cores, porém com uma opacidade de 41%, alguns des-
ses boxes sao brancos com um sombreado preto com opacidade
de 16%.

Figura 62: Aplicacdo da paleta de cores no Logo ] Botdes
Fonte: Desenvolvido pelo autor. Icones

2ANMG LY
. = v | @)
lcones e Botdes LN -Nol= —

Os icones e botdes escolhidos apresentam o padrao
do acabamento arredondado, seguindo o padrao de curvas dos
elementos dologo. As cores utilizadas nesses elementos seguem
a paleta de cores, porém para os icones e botdes nao foram uti-
lizados o degradé esimascores sélidas: Azul, Vermelho e Branco.
Foi utilizado tambem elementos vazados e elementos somente
com o contorno.

Aideia é que o aplicativo tivesse elementos simples e

defacil compreensdo, a utilizacdo de icones faz com gue o enten-

dimento do usuario em relacdo a acao proposta seja mais rapida,

otimizando o tempo que o0 mesmo passa dentro do aplicativo. p /
Os botdes sao usados durante todo o processo pelo Figura 62: Icones, botdes e boxes do projeto
gual o usuario ira percorrer dentro do aplicativo, as vezes uti- Fonte: Desenvolvido pelo autor.

/"~ Box

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit.
Aeniean aliquet cursus nunc eu cohwallis.
Quisque gravida dictum accumsan.
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Para a composicao das telas se estabeleceu um grid l e o F oo
padrao e algumas variacoes desse grid foram feitas quando havia

alguma mudanca na acao, afim de mostrar visualmente para o T Ia na mao

MARIDO DE ALUGUEL
usuario que a acao estava se modificando. A seguir o grid padrao

e algumas telas para exemplificar:

Vs ° A\
/ 0 = \ f o ; \ Servigo Elétrico O
Servico Hidraulico O
/_\ l s0000GS T 941 AM $58% @D L ] Pintura @)
\_/ - O
Uma variacdo do
grid padrao € guando se re-
tira a imagem e ¢ adicionado
uma tipografia para direcio-
nar o usuario sobre qual acao
ele deve fazer. No rodapeé foi L1} Q @ 4
\ O J Buscar um Prestador adicionado uma barra fixa de
. i . . atalhos, afim de facilitar a vol- & @ J
. O grid padrao foi ta ao menu principal e deixar 2 Orid Componican 2
C.rlado para quena partAe >UPe e facil o acesso as principais e Foite: Deéenvolvido ppeloéutor.
rior estivesse o degradé da pa- mais frequentes acdes.
leta de cores e o nome do apli- o OQutra observacdo importante em relacdo a com-
cativo em Branco e o restante posicao de telas € gue no topo da maioria das telas ira conter o
da tela com o fundo branco nome do aplicativo e em baixo dele uma descricao da acao, cate-
para gque o usuario nao ficasse goria ou menu que o usuario esta. Como exemplificado na ima-
cansado durante a permanén- @ gem acima, onde abaixo do logo esté escrito Marido de Aluguel,
cia dentro da interface, sendo & J alertando e informando o usuario que ele esta no menu para es-

usado como area de respiro. colher um marido de aluguel.

Figura 63: Grid/Composicdo
Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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. O

Esta composicao
€ usada em poucas telas,
geralmente para avisar
ao usuario que ele deve
aguardar ou avisar uma con
firmagao, cancelamento e
fim da experiéncia. A ideia
desta composicao foi reti-
rar os espacos branco e dei-
xar o fundo com cor total,
para chamar a atencado do
usuario gue a acao mudou. e
para que ele preste atencao
No proximo passo.

f

o S ——

N

\

#0800 GS 9:41 AM

10 ha MGO

FAXINEIRAS

Aguarde a confirmacao
do prestador de servico

Voltar ao Perfil

$58% mC

J

Figura 65: Grid/Composicdo 3
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A barra de atalhos no rodapé se faz presente ao lon-
go de todos 0s processos e o uso de icones para informar as in-
teracdes sao utilizados ao longo de todo o caminho pelo qual o

usuario ira percorrer.

= 7 o \\

% 58 % WD

l ®0000GS B 941 AM

Q

1 na
mao
g

. O

Esta com pog]géo Busque por um prestador
e utilizada para os menus Faxineira

secundarios dentro de cada
acdo. O fundo branco é uti-
lizado como area de respiro
e também para deixar a ex-

o . . J |
periéncia mais leve e sim- fr @ .

ples. Importante observar @

que em todas as telas existe K

a opcao do botao de voltar, : . :
Figura 66: Grid/Composicdo 4
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Marido de Aluguel

trazendo para o usuario a
facilidade de navegacdo e
usabilidade.

Uma observacao a ser feita nesta tela é a barra de
atalho, que aqui aparece com somente trés opcdes. Quando o
usuario estiver em uma tela que corresponde a um dos icones
contidos na barra de atalho, esse icone desaparece. Na tela aci-
ma, o icone de busca (lupa) foi retirado, pois o usudrio ja esta no
menu de busca.
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Confirmag&o

"Marta col
Veja mais

Figura 67: Notificacdo
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Quando a tela do
celular estiver blogueada, as
notificacdes do aplicativo vao
aperecer de acordo aimagem
ao lado. Essas notificacdes po-
dem ser de confirmacao, can-
celamento, alerta ou conversas
dochat, elas iram aparecer nos
dois tipos de perfis, dos con-
tratante e dos prestadores de
servicos. As notificacdes facili-
tam as interacdes dos usuarios
com o aplicativo, e servem de
alertas para as acoes realiza-
das dentro da interface.

UIDESIGN - 79

1} Q @ ) |

Os icones apresentados acima, sao utilizados como
barra de atalho para os usuario que se cadastram como con-
tratantes. Estao presentes em quase todas as telas da interface,
e elas representam as principais atividades e funcoes dentro do
aplicativo.

- Acasa: simboliza o perfil do contratante;

- Allupa: simboliza a acao de pesquisa, ou seja, pesqui-
sar por um prestador de servico;

- O balao: é o atalho para o chat;

- O sino: atalho para as notificacoes.

1} A @ ) |

Para o perfil dos prestadores de servicos existe a
mesma barra de atalho porem com uma mudanca:

- A casa: simboliza o perfil do prestador de servico;

- A ferramenta: representa todos os servicos que o
prestador ira executar e os ja executados, € central de servicos;

- O balao: é o atalho para o chat;

- O sino: atalho para as notificacoes.
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6.3 - Style Guide

A escolha da tipografia foi feita através de testes de
compreensao, visualizacdo e usabilidade. Apds os testes feitos a
fonte escolhida para ser utilizada dentro do aplicativo foi: Seg-
oe Ui. Em todas as telas foi utilizado somente esta fonte, e suas
variacbes de tamanhos e tipos (regular, bold, semi-bold). Foi
utilizado as variacdes da fonte em bold para titulo de menus e interfaces de Usuario orientadas para desktop e celulares,

d|r~eC|onar ada,gao = gs?arlo, s se/rr|1|—t%old foram ;tlllzadlas efm tudoissoemuma maneira acessivel que os clientes possam
acOes secundarias ou informacoes/alertas, e o modo regular foi compreender. (NUNES, 2018)
utilizado para os conteldos e acdes padroes.

O Ul Style Guide serve como um guia visual e ajuda a
manter toda a equipe na mesma pagina. Isso oferece
um ponto de partida flexivel para ajudar a definir como
um estilo visual sera aplicado em um projeto, incluindo

Segoe Ui -13 - Regular

Segoe Ui - 17 - Semibold

Segoe Ui - 20 - Regular

Segoe Ui - 24 - Bold
Segoe Ui - 27 - Semibold

Segoe Ui - 31 - Bold

Para compreender melhor o funcionamento do apli-

cativo assista os videos contidos no Anexo 2. Figura 68: Style Guide
Fonte: https://medium.com/inspiration-supply/style-guides-by-
Para visualizar e interagir com o aplicativo Ta na mao acesse o pro-designers-5605707afc07

link:

https://




O style guide é o processo que fica entre o mood-
boards e o projeto final e este método consiste em catalogar
todos os Ui elementos que serdo utilizados no aplicativo. As ca-
tegorias que sdo abordadas no style guides sao: paleta de cores,
tipografia, icones, estilo dos botdes e variacdo de cor dos icones
e botdes.

Acriacao dostyle guide gera muitos beneficios parao
desenvolvimento final do projeto, entre eles: estabelece um pa-
drdo visual (o designer pode fazer variacbes mas deve trabalhar
dentrodos limites daqueles padroes pré estabelecidos pelo style
guide), agiliza o desenvolvimento no projeto final (uma vez que
o designer ja fez todos os teste de cor e dimensao atraves do
style guide, a montagem da verséo final se torna agil) e permite
a criacdo para outros devices (com o style guide ja esté estabe-
lecido fica mais facil e pratico fazer as adaptacdes para cada tipo
de formato).

O style guide deste projeto foi desenvolvido e dividi-
do seguindo as categorias:

- [cones: que s&o todos os elementos que tem como
objetivo comunicar visualmente a interacao ou o que ira acon-
tecer na proxima acdo. O uso deles € importante pois facilita e
reforca o objetivo da acdo, minimizando ddvidas dos usuarios.
Muitas vezes os icones sao utilizados também para substituir
uma informacao escrita, otimizando o tempo do usario.

- Botdes: esses estdo presentes durante todo o per-
cursodainterface, eles sdoresponsaveis por direcionar o usuario
para a proxima acao. Existem varios tipos e formatos de botoes,
e eles devem ser usados e escolhidos de acordo com o objetivo
gue o designer queira transmitir. Os botdes podem ser utilizados
com tipografia, tipografia e icone ou somente o icone.

- Box: eles geralmente sdo uma resposta a uma acao
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feita pelo usuario. Podem aparecer para informar, alertar, confir-
mar uma acao ou gerar uma acao secundaria.

- Imagens/foto: essas sao usadas para que o usuario
se sinta parte da interface, esta ferramenta funciona como uma
personalizacao da interface pelo usuario. Dentro do style guide
e importante informar como esta ira aparecer e as diferentes di-
mensodes, caso for necessario.

- Cores: a paleta de cores escolhida esta relacionada
com o tipo de informacao/sensacao que o designer queira trans-
mitir para o seu usuario. Dentro do style guide elas devem vir
descritas com seus codigos e variacoes.

- Tipografia: a escolha da tipografia deve ser feita
atraves de testes de leitura, para que o usuario consiga ler as in-
formacoes corretamente. No style guide ela aparece com todas
as suas variacoes usadas, estilos e os tamanhos utilizados.

Portanto podemos dizer que o style guide € o manual
tecnicoda interface, e suaimportancia esta em facilitar e minimi-
Zar erros esteticos, como por exemplo, usar uma variacao de cor
diferente ou uma fonte diferente no projeto final.
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STYLE GUIDE T4 A MO

\ B Bk \ Vi Ente #1DBOE7 #£3312D -

icones Botdes e o e
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RGB: 29 96 231 RGB: 227 49 45
41% OPACIDADE 41% OPACIDADE

o @ Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit
Aenean aliquet cursus nunc eu convallis.
Quisque gravida dictum accumsan.
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Figura 69 : Style Guide
Fonte: Desenvolvido pelo autor
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PESQUISA E VALIDACAC

Etapa de validacao e teste do projeto final

Meétodos:
- Avaliacdo Heuristica;
- Teste com usuarios.
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- : : -~ A Avaliacao Heuristica faz parte da etapa de vali-

/ Pesq Uisd € \/al ld dGdo dacdo dainterface, onde depois da interface finalizada aplica-se

o o essa avaliacdo para cercar possiveis problemas ou erros e a par-

/.1-Aval 1aCao Heuristica tir dela fazer uma reviséo de acordo com os pontos abordados.

Estad avaliacdo permite que o designer faca uma revisao em al-

guns do principais pontos dentro de uma interface. Importante

lembrar que a aplicacdo da avaliacao Heuristica ndo deve substi-

tuir os teste de usabilidade feitos com usuarios reais, essas duas
formas de validacao se complementam.

As vantagens da aplicacdo da avaliacdo Heuristica

Avaliacdo Heuristica (originalmente proposta por Nielsen
e Molich em 1990) é uma técnica de inspecdo que ajuda
a identificar problemas de usabilidade em uma interface.

Em outras palavras, uma avaliacdo heuristica pode ser <o § feadback rébid harat q foit
. - . sdo: fornecer um feedback rapido e barato, pode ser feita em
definida como uma revisdo da sua interface, levando b P

. ~ S - varias fases do projeto para colher diferentes feedbacks do pro-
em consideracao os aspectos da experiéncia do usuario. p P tJ'I' 5 | ; < d P
cesso e pode ser utilizado como complemento para mais de uma
(TREINAWEB, 2018). ROdE SET | & &
formade avaliacao ou teste.
A avalicdo consiste em uma lista de topicos com vari-
0s pontos a serem analisados entre eles:
o | 2 - Dialogos simples e naturais: deve-se apresentar
10 USaDIlItY HeUPIStICS exatamente a informacao que o usuario precisa no momento,
nem mais nem menos. A sequUéncia da interacdo e o acesso aos
objetos e operacdes devem ser compativeis ao modo pelo qual o
(5 Motch betweeniuy Flexibility and efficiency of use usuario realiza suas tarefas.
and the real world . , . .
-Falar a linguagem do usuario: a terminologia deve
2 User control and freedom Aesthetic and minimalist design ser baseada na linguagem do usuario e ndo orientada ao siste-
g e _— B ... recocnize, dioanose, ma. As mforma,gpes devem ser organizadas conforme o modelo
2 ! and recover from errors mental do usuario.
-Minimizar a sobrecarga de memaoria do usuario: o
sistema deve mostrar os elementos de dialogo e permitir que o
. o o usuario faca suas escolhas, sem a necessidade de lembrar um co-
Figura 70: Avaliacdo Heuristica q (6
Fonte: https://www.treinaweb.com.br/blog/avaliacao- Mando especi CO: o ~
heuristica-o-que-e-e-como-conduzir/ -Consisténcia: um mesmo comando ou acao deve ter
sempre o mesmo efeito. A mesma operacao deve ser apresenta-

(Q Visibility of system status Recognition rather than recall

Error prevention Help and documentation




da na mesma localizacao e deve ser formatada/apresentada da
mesma maneira para facilitar o reconhecimento.

-Feedback: o sistema deve informar continuamente
ao usuario sobre o que ele esta fazendo. 10 segundos € o limite
para manter a atencdo do usuario focalizada no didlogo.

-Saidas claramente demarcadas: o usuario controla o
sistema. Ele pode, a qualguer momento, abortar uma tarefa, ou
desfazer uma operacao e retornar ao estado anterior.

-Atalhos: para usuarios experientes executarem as
operacoes mais rapidamente. Abreviacoes, teclas de funcao,
duplo cligue no mouse, funcao de volta em sistemas hipertexto.
Atalhos também servem para recuperar informacoes que estao
numa profundidade na arvore navegacional a partir da interface
principal.

-Boas mensagens de erro: linguagem clara e sem
codigos. Devem ajudar o usuario a entender e resolver o proble-
ma. Nao devem culpar ou intimidar o usuario.

-Previnir erros: evitar situacdes de erro. Conhecer as
situacoes que mais provocam erros e modificar a interface para
gue estes erros nao ocorram.

- Ajuda e documentacao: o ideal € que uma interface
seja tao facil de usar (intuitivo) que ndo necessite de ajuda ou
documentacado. Se for necesséaria a ajuda deve estar facilmente
acessivel e on-line.

Para esse projeto a avaliacao heuristica feita foi so-
bre esses mesmos topicos listados acima. A seguir a avaliacao
heuristica deste projeto:

Nesse primeiro quesito o aplicativo atende bem ain-
dicacdo de apresentar somente as informacoes necessarias para
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O usuario, alem de passar essas informacodes de forma clara e di-
reta.

O aplicativo usa a linguagem adequada para seus
usuarios, sendo essa linguagem de facil entendimento e direta.

Neste quesito o aplicativo também oferece esse
suporte, durante toda a permanéncia do usuario dentro do apli-
cativo ele possui elementos que facilitam e otimizam a memoria
do usuario.

Os icones e menus se repetem durante todas as
etapas do aplicativo. Fazendo com gue o Usuario memorize os
comandos e nao se percam durante as acoes.

O processo de feedback dentro do aplicativo é apre-
sentado somente quando necessario, sendo utilizado como for-
ma de alertar, confirmar, cancelar ou informar os usuarios.

As saldas dentro do aplicativo sdo claras, em todas as
telas existe a opcao com o botdo voltar e ha uma barra de ata-
Iho fixa em todas as telas, no qual aparecem as principais acoes e
sempre uma saida para o perfil inicial.
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Os atalhos sao utilizados durante todas as acdes do
aplicativo através de uma barra fixa com as principais acoes.

Existem algumas mensagens informando possiveis
erros, todas sao claras, porém talvez nem todos os erros foram
cercados ainda.

Nem todos os erros foram cercados, talvez os princi-
pais, porém amaioria dos erros nao vistos, poderao surgir duran-
te os testes com os usuarios.

A interface é bem simples e direta, intuitiva e auto-
explicativa, porém talvez alguns usuarios podem ficar confusos
guanto algum processo, mas esta questao ira se esclarecer de-
pois dos testes de usabilidade com os usuarios.

Apos a Avaliacao Heuristica, sera aplicado um teste
com os usuarios para se obter o feedback do publico, e depois de
analisar os dois junto analisar os pontos necessario de mudanca
ou alteracoes, caso necessario.

“Teste de usabilidade € uma técnica de pesquisa utilizada
para avaliar um produto ou servico. Os testes sao
realizados com usuarios representativos do publico-alvo.
Cada participante tenta realizar tarefas tipicas enquanto
o analista observa, ouve e anota.” (Christian Rohrer, 2008)

Figura 71: Usability Testing
Fonte: https://www.lynda.com/Web-User-Experience-

tutorials/Foundations-UX-Making-Case-Usability-
Testing/140844-2.html

As avaliacdo de usabilidade com os ususarios € uma
etapa muito importante do processo de validacao, pois sera
através dessa avaliacdo com o publico alvo que serao notados
0s pontos positivos ou negativos e partir desse feedback fazer
um redesign minizando ou eliminando de vez os possiveis erros.
Existem varias formas de se aplicar um teste com 0s usuarios,



pode ser feito através de entrevistas particulares ou com um
grupo focal. Na primeira opcao € passado para o usuario desen-
volver alguma atividade dentro da interface, fazendo com que
ele passe por varias acdes dentro do aplicativo, e posteriomente
o entrevistado fala sobre sua experiéncia enqguanto o designer
anota as principais observacoes. Ja a segunda opcao é quando se
reline um grupo de pessoas para discutir sobre a interface.

O principal objetivo e importancia de se fazer esse
teste de usabilidade com os usuarios € melhorar o projeto final,
conseguir detectar os erros e concerta-1os. Atraves desses tes-
tes os designers conseguem entender como os usuarios real-
mente interpretam o design, e se eles conseguem entender a
mensagem proposta pela interface.

Para este projeto o teste de usabilidade com os
usuarios fol feito com 5 entrevistados, onde quatro sdo usuarios
representando os contratantes e um € o usuario representando
os prestadores de servicos. O método utilizado para essas en-
trevistas foi o individual, onde para todos os usuarios foram pas-
sadas as mesmas tarefas dentro do aplicativo, eles teriam que
executar e relatar a experiéncia, dlvidas ou dificuldades caso
acontecessem . Para os quatro entrevistados que representa-
vam os contratantes as tarefas propostas foram: Buscar uma di-
arista, buscar um marido de aluguel e fazer alguma mudanca na
configuracao do perfil. J4 para o entrevistado que representava
os prestadores de servico foi proposto: configurar agenda, con-
firmar um servico e avaliar um contratante.

A seguir uma tabela explicativa com o feedback de
cada entrevistado:
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Clareza das acdes:
Compreensao da linguagem:
Otimizacdo do tempo::

Compreensdo de icones e atalhos:

Observacdes: O entrevistado 1n&ao apresentou dificuldades
durante as tarefas proposta, conseguiu seguir o fluxo do
aplicativo sem ajuda e sem ddvidas.

Figura 72: Teste de usabilidade 1
Fonte: Desenvolvido pelo autor

Clareza das acdes:

Compreens&o da linguagem:

Otimizacdo do tempo

Compreensdo de icones e atalhos:
Observacoes: O entrevistado 2, conseguiu realizar as tarefas
de forma positiva e em um curto periodo de tempo, porém
teve davidas durante o processo. Ficou na duavida se clicava

em "Bucar um prestador de servigo” ou em “Servicos” no
menu inicial.

Figura 73: Teste de usabilidade 2
Fonte: Desenvolvido pelo autor
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4 A @ )
[N Entrevistado 3- Contratantes Entrevistado 5 - Prestadores de Servicos
Yy 25 anos, Arquiteta 38 anos, Diarista
Clarezadasacoes. @ @ @ © @ © © © Clarezadasactes @ @ o o 0o 0 0 ©
Compreensdo dalinguagem:® @ @ @ @ @ © © Compreensaodalinguagem:@ @ @ @ @ @ © ©

Otimizagdodotempo: @ @ © @ o © © ©
Compreensédo deiconeseatalhos: @ @ @ @ @ @ @ @

Otimizacdodotempo: @ @ @ © © © O O
Compreensdo deiconeseatalhos @ @ @ @ @ @ @ @

Observagoes: O entrevistado 5, ndo apresentou dificuldades

Observacaes: 0 entrevistado 3 conseguiu perfeitamente quanto as acdes propostas, conseguiu realizar todas as aces
desenvolver todas as atividades sem duvida ou erros. com clareza, porém demorou um pouco mais que 0s demais.
\_ y,
Figura 74: Teste de usabilidade 3 N /
Fonte: Désenvolvido oelo autor Figura 76: Teste de usabilidade 5

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Entrevistado 4- Contratantes

Portanto como conclusdo dessa etapa, pode se dizer
gue o feedback foi positivo por parte de todos os entrevistados,
todos afirmaram que o aplicativo seria de grande utilidade no
Clarezadasacess @ @ @ @ @ @ @ @ cotidiano e que ele se apresenta de forma clara e intuitiva, com-

Compreensdo dalinguagem® ® ® ® ©® ® © © prindo com a sua proposta inicial de facilitar a interacao e a bus-
' cade prestadores de servicos domésticos.

Otimizacdodotempo: @ ©@ @ © @ © @ ©

Compreenséo de icones e atalhos; @ @ @ @ @ @ @ O

30 anos, Administrador

Observagdes: O entrevistado 4 conseguiu realizar as
atividades com clareza e sem grandes duvidas. Realizou as
tarefas de forma facil e em pouco tempo e somente em alguns

L momentos surgiu davidas quanto aos icones/atalhos. )

Figura 75: Teste de usabilidade 4
Fonte: Desenvolvido pelo autor




CONCLUSAO DO PROJETO

Desde o inicio do estudo do projeto e nos primeiros
métodos aplicados a complexidade sempre esteve presente. Es-
tudar e compreender mais sobre 0s conceitos e aplicacdes de Ux
e Ui foram um grande desafio, cada método aplicado foi estuda-
do e analisado antes para que se conseguisse o melhor resultado
e consequentemente o projeto pudesse avancar.

Porém a cada etapa e de acordo com o resultado dos
métodos foi necessario realizar mais de uma vez os testes, o que
tornou o processo de criacao e desenvolvimento longo e demo-
rado. Neste projeto foram selecionados alguns dos varios méto-
dos que existem dentro de Ux e Ui, tentando abordar as varias
areas e seguindo o Teorema do Iceberg.

O Teorema do Iceberg foi fundamental para se tracar
uma linha de raciocinio mediante um assunto tdao complexo e
comvarias vertentes de estudo. A cada etapa avancada o projeto
foi tomando forma, provando que os métdos aplicados foram es-
senciais para que se chegasse no prototipo final e comprovando
que o Teorema do Iceberg esta correto. O projeto final do apli-
cativo foi construido devido primeiramente uma base soélida de
estudos e estratégias de Ux e como consequéncia o design final
se desenvolveu.

Sabemos que quanto mais testes e métodos sao apli-
cados melhor o projeto pode ficar, pode-se refinar cada vez mais
o aplicativo. Erros e complicacoes em relacao a usabilidade po-
dem aparecer, e devem ser registradas pelos usuarios como uma
forma de feedback do projeto. Parair eliminando esses possiveis
erros, atualizacdes do projeto irdo surgindo para que o mesmo

CONCLUSAQ- 89

se torne cada vez melhor para seus usuarios.

Em relacao ao projeto final, os testes feitos com os
usuarios foram postivos e pode se dizer que o aplicativo con-
seguiu atingir o seu principal objetivo: facilidade na interacao e
busca de prestadores de servicos domésticos. A interface ficou
simples e sem grandes complexidades para os usuarios. Impor-
tante lembrar que se tratando de aplicativos eles sempre po-
dem melhorar e devem ser atualizados mediante o feedback dos
usuarios.

Concluo que estudar e desenvolver um projeto de-
sign grafico de interface foi um grande desafio principalmente
por ser um assunto complexo e nunca visto antes durante o
decorrer dafaculdade. Porém ele foi de grande importancia para
o0 meu fechamento deste ciclo, principalmente por me fazer sair
da zonade conforto e aprender algo diferente e que com certeza
sera levado adiante na minha carreira profissonal.
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