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RESUMO

Este trabalho trata do desenvolvimento da interface de um aplicativo
para smartphones que tem por fungdo facilitar a contratagdo de
empresas de transporte por consumidores em processo de mudanga de
residéncia. A aplicagdo oferece a catalogagdo do inventario de méveis,
cotagdes, sistema de avaliagdo, agendamento de vistorias, coleta,
entrega e rastreamento da mudanca. Para as transportadoras, fornece
uma cartela extensa de clientes, e uma maior divulgagdo para atingir o
publico-alvo em um setor de forte concorréncia, ¢ consequentemente,
diminuindo seus custos de marketing. Para o desenvolvimento foi
utilizada a abordagem “better together”, que une o Design Thinking,
Lean UX e Agile UX. O resultado ¢ um prototipo de alta fidelidade de
um aplicativo e um sistema de design s6lido para o desenvolvimento
continuo da aplicag@o.

Palavras-chave: Interface grafica, Design de interagdo, design
atomico.
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ABSTRACT

This work deals with the development of the interface of an
application for smartphones whose function is to hire transport
companies for consumers in the process of moving of residence. An
application provides a cataloging of furniture inventory, quotes,
valuation system, schedule of surveys, collection, delivery and
tracking of change. As carriers, we offer an extensive customer base,
and greater public outreach in a sector of strong competition, and
consequently lowering your marketing costs. For the development of a
"better together" approach, which is a design thinking, Lean UX and
Agile UX. The result is a high fidelity prototype of an application and
a solid design system for the continuous development of the
application.

Keywords: Graphic interface, Interaction design, atomic design.
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1. INTRODUCAO

Marcolino (2010) conta que, segundo estudo realizado pela
Universidade Federal de Goias, os brasileiros mudam de casa 7
vezes durante a vida. Uma mudanca de enderego geralmente ¢ um
momento marcante na vida de uma pessoa ¢ o que deveria ser um
momento de alegria pode se tornar um pesadelo se feito sem auxilio
profissional, como pode ser observado na figura 1.

Figura 1 — Charge carregando moveis.
EXPECTATION REALITY

Fonte: CollegeHumor, Farek (2017).

Para realizar uma mudang¢a de residéncia com éxito, o
consumidor precisar planejar todos os detalhes antecipadamente. O
primeiro passo ¢ procurar uma empresa que realiza o transporte de
todos os bens com seguranca e agilidade. Muitas vezes essa tarefa
pode ser ardua em localizar transportadoras confidveis, com bom
preco e que cubram a area de transporte. O desenvolvimento de uma
aplicagdo aos moldes dos aplicativos de E-hailing’ (Uber, Cabify,

1 E-hailing é um processo de pedir um carro, um taxi, uma limusine ou qualquer outra
forma de transporte retirada através de um computador ou dispositivo mével. O E
significa eletronico e hail refere-se ao processo tradicional de sinaliza¢do para chamar um
taxi proximo. WIKIPEDIA. E-hailing. Disponivel em: < https://en.wikipedia.org/wiki/E-
hailing>. Acesso em: 15 abr. 2017
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EasyGo) facilitara esse processo, estabelecendo o contato direto
entre consumidor e empresas de transporte.

Para o desenvolvimento deste aplicativo ¢ importante entender
bem para quem se estd projetando, como é o contexto em que o
usuario esta inserido, onde serda usado, onde a atencdo dele esta
focada, quais sdo as provaveis acdes anteriores € quais serdo as
provaveis agdes posteriores. Por fim, qual seu objetivo com o uso do
produto e quais as atividades que realiza durante o uso deste.

Este processo envolve desde o conhecimento das necessidades
do usuario e estabelecimento dos requisitos que o projeto deve
seguir. Deve-se desenvolver as alternativas possiveis levando em
conta tais requisitos, bem como construir versdes interativas para
que possam ser analisados. Avaliar o que estd sendo construido
durante o processo cria uma aproximagdo com o usuario para checar
se o projeto € realmente usavel.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicagdo que facilite a contratagdo de
empresas de transporte por consumidores em processo de mudancga de
residéncia.

1.1.2 Objetivos Especificos

o Reunir recursos tedricos e técnicos coerentes e
necessarios ao projeto;

° Adotar uma abordagem centrada no usuario para
avaliagao do protétipo;

. Criar um sistema de design que forne¢ca um conjunto de
regras de design e padrdes para o continuo desenvolvimento e
manutencio do produto.

1.2 JUSTIFICATIVA
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A demanda pelo servigo de transporte de mudangas é um setor
bem requisitado e pouco explorado, dominado por empresas de
pequeno porte que atendem localmente em cada cidade brasileira.

De acordo com dados de 2010 do Registro
Nacional de Transportadores Rodoviarios de
Carga (RNTRC) da Agéncia Nacional de
Transportes Terrestres (ANTT), existem no
pais perto de 150 mil empresas de transporte
rodoviario de carga. Segundo o Cadastro
Central de Empresas do IBGE, até 2005 o
nimero de microempresas do ramo
correspondia a 92%, enquanto as empresas de
pequeno porte representavam apenas 7% do
total. (LIMA, 2012)

Ainda segundo Lima (2012), a oferta de servigos com pouca
diferenciacdo e distribuida por um grande nimero de empresas de
micro e pequeno porte, resulta em um mercado desconcentrado, fato
que favorece a entrada de novas empresas no setor.

Assim, observa-se a oportunidade neste produto de integrar
essas pequenas empresas, oferecendo uma cartela de clientes grande
para elas e entregar um melhor servigo para o cliente final. Um novo
produto com abrangéncia territorial que apresente uma solucdo
completa e confiavel ¢, para a contratacdo de transportadora, ndo sé
vidvel, mas necessario para suprir esse nicho de mercado.

Este servico pode fornecer ao consumidor a assisténcia na
catalogacdo do inventario de objetos da mudanca, orgamento com
multiplas transportadoras, sistema de avaliagdo das transportadoras,
agendamento, coleta e entrega e rastreamento da mudancga.

1.3 DELIMITACOES DO PROJETO

Neste projeto foi previsto apenas a Interface do usudrio
requisitante, a interface da operadora de transporte ndo compde este
trabalho.

O desenvolvimento front-end e back-end nao foram previstos
neste projeto, pois ndo fazem parte da formagao do designer

A criacdo da Identidade Visual do aplicativo também nao foi
apresentada neste projeto pois devido a sua complexidade precisaria
de um outro projeto.
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2. METODOLOGIA

A metodologia adotada para o desenvolvimento deste projeto
¢ abordagem de Design Thinking descrito por Silva (2012), Lean Ux
descrito por Gothelf (2013) e metodologia Agile Ux que segue os
principios do manifesto agil de 2001 e é estruturada conforme a
figura 2.

Figura 2 — Better Together.
BETTER TOGETHER

Hypothesis

Brainstorm
- Concepts

1d3INQOE

[ Prioritize
Insight

® Research
Observe

Clear Need

Revise

Hypothesis

NOILD3NId

PAIN POINT RESOLVE

DESIGN THINK AGILIE

Fonte: Landis (2014).2

Segundo Waldmann (2014) enquanto o Design Thinking se
concentra na questdo de como inovar e entender nossos usuarios
melhor, Lean UX ¢é uma maneira de validar que vocé esta
construindo a coisa certa e constantemente medindo o ajuste do
mercado. Agile UX ¢ uma maneira de trabalhar muito melhor juntos.
Entdo, reunir esses métodos resulta na construcdo da coisa certa da
maneira correta.

2 LANDIS, Dave. WHAT DOES LEAN UX HAVE THAT I
DON’T? 2016. Disponivel em: <https://lithespeed.com/lean-ux-dont-part-1-
3-2/>. Acesso em: 10 maio 2017.



24

A mistura dessas abordagens ¢ aqui aplicada em 5 grandes
etapas: Imersdo, Analise e sintese, ideacdo, preparacdo e
prototipagem.

Conforme os principios do Lean UX, iteracdes na etapa de
prototipagem validam e refinam as hipdteses no processo de
desenvolvimento do produto, enquanto técnicas do Agile UX
permeiam todas as etapas do projeto. Assim as etapas pertencentes
ao ciclo de desenvolvimento sdo: Imersdo, analise ¢ sintese, ideagao,
preparagdo, prototipagem, construgdo, medicdo, aprendizado e
repeticao.

A seguir sdo apresentadas as principais etapas do método
adotado. O detalhamento das técnicas foi realizado ao longo do
desenvolvimento.

1.2 IMERSAO

A primeira fase do processo de Design Thinking ¢ chamada
Imersao.

2.1.1 Imersao Preliminar

A imersdo preliminar auxilia o entendimento do contexto do
assunto trabalhado, identificacio do comportamento que sera
estudado e tem por finalidade definir o escopo do projeto e suas
fronteiras, além também de identificar os perfis de usuarios e
levantar temas a serem explorados na imersdo profunda.

¢ Pesquisa Desk
2.1.2 Imersao Profunda

Essa pesquisa consiste em um mergulho a fundo no contexto de
vida dos atores e do assunto trabalhado. Geralmente, procura-se focar
no ser humano com o objetivo de levantar informagdes de quatro

tipos: o que as pessoas falam, agem, o que pensam e como se sentem?

e Entrevistas

2.2 ANALISE E SINTESE
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Apos as etapas de levantamento de dados da fase de Imerséo,
0s proximos passos sdo analise e sintese das informagdes coletadas.
Para tal, os insights sdo organizados de maneira a gerar padrdes e a
criar desafios que auxiliem na compreensao do problema.

¢ Analise Competitiva;
e Mapa conceitual;
o Critérios norteadores.

2.3 IDEACAO

Essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras para o tema
do projeto e, para isso, utilizam-se as ferramentas de sintese criadas na
fase de andlise, para estimular a criatividade e gerar solucdes que
estejam de acordo com o contexto do assunto trabalhado.

e Moodboard.

2.4 PLANEJAMENTO

Segundo Teixeira (2015), passada a etapa de geracédo de ideias,
chega a hora de planejar e desenhar o produto em questdo. O
planejamento ajuda no estabelecimento de metas, objetivo, etapas e
reduz as chances de que falhas no projeto causem impactos
catastroficos.

¢ Orientagdo a Objetos UX;
¢ Fluxo do Usuario.

2.5 PROTOTIPACAO

A Prototipagdo tem como fun¢ao auxiliar a valida¢do das ideias
geradas e, apesar de ser apresentada como uma das ultimas fases do
processo de Design Thinking, pode ocorrer ao longo do projeto em
paralelo com a Imerséo e a Ideacgao.

o Wireframes;
e Design Atdmico;
¢ Prototipo digital.
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O design atdmico é um método feito para a criacdo de
interfaces criado pelo webdesigner Brad Frost e que nos da a
capacidade de atravessar do abstrato para o concreto. Devido a isso,
pode-se criar sistemas que promovam consisténcia e escalabilidade,
ao mesmo tempo mostrando as coisas em seu contexto final.

Ele parte do pressuposto que as telas na realidade
sdo conjuntos de elementos interconectados, que formam um todo
organizado.

O design atdmico gera uma lista pratica com exemplos dos
padrdes de interacdo que serdo usados em todo o sistema e ndo soO
ajuda a manter o design consistente em diferentes telas, mas também
facilita a vida dos desenvolvedores na hora de implementar os
elementos.

2.6 MEDICAO

Medicdes e avaliacdes ndo se restringem ao final do projeto
podendo ser aplicadas sempre que que uma hipdtese precisar ser
validada.

e Analise Heuristica;
e Teste de usabilidade;
¢ Validagdo estética.
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3. DESENVOLVIMENTO

3.1 IMERSAO
3.1.1 Imersao Preliminar

3.1.1.1 Pesquisa Desk

Segundo Silva (2012) esta pesquisa utiliza dados secundarios,
isto ¢, dados que estdo disponiveis em diversas fontes e que ndo foram
produzidos especialmente para a pesquisa que em questdo, mas que
sdo aplicaveis e relevantes para o que se quer pesquisar.

Ao longo deste PCC, na fase de pesquisa, sempre que se
identificou uma questdo relevante para o projeto ela foi capturada em
um cartdo onde se registra o achado principal, a fonte ¢ uma
explicagdo do assunto.

Com esses cartdes os dados e insights relevantes ao projeto
estavam facilmente disponiveis para consulta. Ainda segundo Silva, a
restrigdo de espaco do cartdo induz a objetividade de forma a registrar
apenas o que realmente faz sentido daquele dado encontrado.

A seguir serd apresentado os cartdes gerados durante a pesquisa
desk.

e Numero de mudancas do brasileiro?

Segundo o estudo, no pais, as pessoas mudam de residéncia
cerca de sete vezes. As razdes normalmente sdo trabalho, estudo,
casamento e nascimento dos filhos.

3 Referéncia: MARCOLINO, Rayane. Brasileiros mudam de casa 7 vezes durante a
vida. 2010. Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/marketing/brasileiros-mudam-casa-
7-vezes-durante-vida-595369/>. Acesso em: 10 abr. 2017.



http://exame.abril.com.br/marketing/brasileiros-mudam-casa-7-vezes-durante-vida-595369/%3e.
http://exame.abril.com.br/marketing/brasileiros-mudam-casa-7-vezes-durante-vida-595369/%3e.
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e Seguro*

"O seguro de mudanca cobre as avarias ocorridas durante o
transporte de caminhdo, como tombamento, roubo, incéndio, etc. Ele
ndo cobre avarias ocorridas durante a embalagem, desmontagem,
carregamento ¢ descarregamento. Esses danos, causados pelos
funcionarios da empresa, deverdo ser ressarcidos pela mesma."

e  Orc¢amentos’®

De acordo com a técnica do Procon-SP, o orgamento deve
conter data de inicio e término do servigo e forma de pagamento. Se
aprovado o orcamento, a transportadora deve oferecer um contrato
ao consumidor com todos os servigos prestados discriminados.

o Declaracio de termino do servi¢o

Ap6s o término da mudanga, o consumidor deve conferir a lista
de bens e s6 depois assinar a declaragdo de conferéncia dos produtos.
"O consumidor ndo deve assinar nenhuma declaracdo de término do
servigo sem conferir a entrega de todas as pecas. Se alguma estiver
quebrada ou trincada, ele ndo tem como reclamar" Procon-SP (2001).

e Custos de transporte®

Hoje as grandes transportadoras possuem um modelo de
neg6cio idéntico, e pagam em média R$ 3 a RS 3,50 por km rodado.

* Referéncia: MUDANCA.COM (Brasil). Dicas para contratar uma empresa de

mudanca. 2015. Disponivel em: <http://www.mudanca.com/artigos/dicas-para-contratar-
uma-empresa-de-mudanca>. Acesso em: 11 abr. 2017.

° Referéncia: AGENCIA ESTADO (Brasil). Mudangas residenciais podem trazer
problemas. 2001. Disponivel em:
<http://economia.estadao.com.br/noticias/geral,mudancas-residenciais-podem-trazer-
problemas,20010718p13818>. Acesso em: 24 abr. 2017.

¢ Referéncia: MERKER, Jilia. Partiu Entregas mira 5 mil usudrios. 2015. Disponivel
em: <https://www.baguete.com.br/noticias/16/11/2015/partiu-entregas-mira-5-mil-
usuarios>. Acesso em: 20 abr. 2017.



http://www.mudanca.com/artigos/dicas-para-contratar-uma-empresa-de-mudanca%3e.
http://www.mudanca.com/artigos/dicas-para-contratar-uma-empresa-de-mudanca%3e.
http://economia.estadao.com.br/noticias/geral,mudancas-residenciais-podem-trazer-problemas,20010718p13818%3e.
http://economia.estadao.com.br/noticias/geral,mudancas-residenciais-podem-trazer-problemas,20010718p13818%3e.
https://www.baguete.com.br/noticias/16/11/2015/partiu-entregas-mira-5-mil-usuarios%3e.
https://www.baguete.com.br/noticias/16/11/2015/partiu-entregas-mira-5-mil-usuarios%3e.

29

Isso fez com que se criasse um padrdo no mercado logistico que
auxilia a empresa contratante a prever seus custos com transporte.

e Empresas no setor’

Existem no pais perto de 150 mil empresas de transporte
rodovidrio de carga. Segundo o Cadastro Central de Empresas do
IBGE, até 2005 o ntimero de microempresas do ramo correspondia a
92%, enquanto as empresas de pequeno porte representavam apenas
7% do total.

e Tipo de empresas

Esse setor também ¢é composto, em grande parte, por
profissionais autébnomos, que devem ser registrados junto a ANTT
(Associagdo Nacional de Transportes Terrestres) e outros que
operam por meio de cooperativas. Muitos transportadores
rodovidrios de carga também operam informalmente.

3.1.2 Imersao Profunda

3.1.2.1 Entrevistas

Com a finalidade de coletar informagdes relacionadas a
contratagdo de empresas, 5 possiveis usuarios com faixa etaria entre
20 e 35 anos foram selecionados para uma entrevista.

Segundo Vianna (2011), “a entrevista ¢ um método que
procura, em uma conversa com o entrevistado, obter informacdes
através de perguntas, cartdes de evocagdo cultural, dentre outras
técnicas. As informagdes buscadas permeiam o assunto pesquisado e
os temas centrais da vida dos entrevistados. ”

O pesquisador foi ao encontro dos entrevistados em seu
ambiente de trabalho durante o intervalo de almogo.

" Referéncia: LIMA, Flavio Luis de Souza. Como montar um servigo de frete e
transporte de pequenas cargas. [sem Local]: Sebrae, 2011. 24 p. Disponivel em:
<https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/como-montar-um-servico-de-frete-e-
transporte-de-pequenas-cargas,b7987a51b9105410VgnVCM1000003b74010aRCRD>.
Acesso em: 25 abr. 2017.



https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/como-montar-um-servico-de-frete-e-transporte-de-pequenas-cargas,b7987a51b9105410VgnVCM1000003b74010aRCRD%3e.
https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/como-montar-um-servico-de-frete-e-transporte-de-pequenas-cargas,b7987a51b9105410VgnVCM1000003b74010aRCRD%3e.
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Algumas questdes foram previamente escritas para guiar a
conversa que nesse estagio visa obter a histéria por tras das
experiéncias do entrevistado, mapear casos de uso, suas origens e
consequéncias.

A seguir serdo listadas as perguntas e o quadro com todas as
respostas encontra-se nos anexos.

1) Qual o seu nome?

2) Vocé trabalha com o que?

3) Vocé costuma contratar servigos online? tipo iFood, Uber,
Airbnb)

4) Como vocé se sente contratando esse tipo de servigo?

5) Vocé confia nesse tipo de servigo?

6) Vocé confia nas empresas que utilizam esse tipo de servigo?

7) Vocé ja se mudou de casa ou precisou levar moveis de um lugar
casa para outra?

8) Vocé contratou uma empresa ou fez por conta propria?

Se por conta prépria:

9) Por que optou por fazer por conta?
10) Quais foram as dificuldades?
11) Qual veiculo utilizou?

Se contrato empresa:

12) Como contratou a transportadora?

13) Como ficou sabendo sobre essa empresa?

14) Qual era o tipo do veiculo que foi utilizado nesta circunstancia?
15) Foi realizado apenas o transporte ou a empresa também fez o
empacotamento e o carregamento?

16) Quais os objetos foram transportados?

17) Como vocé comunicou a empresa sobre o tamanho da
mudanga?

18) Se tivesse que mudar novamente, usaria 0 mesmo meio?

Durante as entrevistas pode se perceber algumas
caracteristicas comuns aos entrevistados, como a familiaridade e uso
frequente e aplicativos de servigos, principalmente os de e-hailing.
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Outra caracteristica identificada, é a confianga nesse tipo de
aplicativo.

Foi possivel identificar alguns insights para o projeto como:

e A importincia das avalia¢des das transportadoras, o usuario
confia no aplicativo mas desconfia do prestador de servico.

¢ Quanto aos tipos de objetos transportados, pequenos objetos e
roupas devem estar listadas como opgao.

o Utilizar os padrdes de navegagdo e estética dos aplicativos de
e-hailing uma vez que o usuario ja estd acostumado.

3.2 Analise e Sintese

3.2.1 Anélise Competitiva

A concorréncia foi dividida em direta e indireta. Os
concorrentes diretos sdo aqueles que vendem os mesmos produtos, ja
os indiretos demandam produtos diferentes. Apds este entendimento
buscou-se identificar quais seriam o0s possiveis concorrentes do
produto deste projeto.

Para que um aplicativo fosse considerado um concorrente
direto ele deveria apresentar caracteristicas similares ao deste
projeto, como atender ao mesmo publico, ter funcionalidades
parecidas, onde a finalidade principal seja de auxiliar no processo de
contratagdo de empresas de transporte de mudanca, além de serem
disponibilizados gratuitamente e com linguagem em portugués.

O objetivo desta analise foi identificar os contetdos e
funcionalidades dos aplicativos competidores, ambas para melhor
entender as areas de vantagem competitiva. Os aplicativos
competidores examinados sdo: MobFrete, CarretOnline e Frete Ja.

3.2.1.1 Comparativo de funcionalidades

Tabela 1 — Comparativo de funcionalidades

Mobfrete CarretOnline  Frete J&
Cadastro obrigatdrio SIM SIM SIM
Mesmo aplicativo para ~ SIM SIM NAO

usudrio e transportadora
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Login social NAO NAO NAO

Escolha de enderego formulario formulario Mapa
cadastro cadastro dindmico

Servigo de NAO SIM NAO

empacotamento

Cadastro de carga via volume Peso Peso

Detalhamento de da NAO por escrito por escrito

carga

Escolha de horério de SIM SIM NAO

transporte

Fonte: acervo do autor.

Como resultado visto no tabela 1 desse comparativo de
funcionalidades percebeu-se alguns padrdes de mercado como a
obrigatoriedade do cadastrado antecipado ao uso e a falta de
integracio com midias sociais, como o acesso pelo Facebook ®por
exemplo, o que pode ser uma oportunidade para o aplicativo a ser
desenvolvido.

Outro ponto observado e avaliado pelo autor como quesito de
melhoria ¢ o detalhamento dos itens da mudanga que nos concorrentes
avaliados ¢é feito exclusivamente via campo aberto de texto ou
inexistente.

3.2.1.2. Comparativo visual

Por meio da etapa de comparativo visual, foi possivel observar
as caracteristicas comuns entre os aplicativos, bem como os aspectos
positivos e negativos de cada um.

Nesse comparativo buscou-se analisar os 3 principais meta-
principios da usabilidade visual, propostos por Schlatter e Levinson
(2013), que sdo: consisténcia, hierarquia e personalidade. Onde a
consisténcia de uma aplicacdo se traduz na coeréncia logica e

8 Facebook ¢ uma rede social langada em 2004 que possui mais de 1 bilhdo de usuérios.
FOLHA (Org.). Facebook mostra o raio-x de 1 bilhiio de usudrios. 2012. Disponivel em:
http://www]1.folha.uol.com.br/tec/2012/10/1163808-facebook-mostra-o-raio-x-de-1-bilhao-
de-usuarios.shtml>. Acesso em: 02 jun. 2017.
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concordancia do sistema de design. A hierarquia ajuda a organizar o
contetido (interativo ou informativo) por meio da manipulagdo de
varias caracteristicas, como posi¢do, tamanho, cor e tratamento dos
elementos. J& a personalidade joga com as emogdes e estabelece
relagdes com o usuario.

Além dos meta-principios nesse comparativo foi utilizado o
MATCcH”.

O Match Checklist ¢ um formulario que serve de apoio a
avaliacdo heuristica para medir a usabilidade de aplicativos para
celulares fouchscreen.

A ferramenta esta baseada em 10 heuristicas: visibilidade do
status do sistema, correspondéncia entre o sistema ¢ o mundo real,
controle e liberdade do wusuario, consisténcia e padrdes,
reconhecimento em vez de lembranca, flexibilidade e eficiéncia de
uso, estética e design minimalista, interagdo homem/dispositivo,
interagdo fisica e ergonomia, legibilidade e layout.

O resultado dessa avaliagdo indica o grau de usabilidade do
aplicativo numa escala em que menos que 20 pontos indica
usabilidade muito baixa, 30 pontos, usabilidade baixa, 40 pontos
usabilidade razoavel, 50 pontos, usabilidade alta e 60 pontos
usabilidade muito alta..

As avaliagdes dos trés aplicativos foram conduzidas pelo autor
utilizando os aplicativos na versdo para a plataforma Android.

Ponto e Gelee

brie

[l

Fonte: Google Play, 2017.

O app MobFrete visto na figura 3, obteve 43.2 pontos na
avaliagdo do MATcH, o que indica usabilidade razoavel, o app possui

% MeasuringUsabilityofTouchscreen Phone Applications &€ um questionario desenvolvido
pelo grupo GQS da Universidade Federal de Santa Catarina que permite medir avaliar dez
aspectos relacionados a usabilidade de aplicativos de celulares fouchscreen.
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muitos problemas de consisténcia com relagdo ao tamanho dos
componentes, hora sdo muito pequenos e dificultam a leitura, hora
muito grandes ocupando espaco desnecessario de tela, além disso,
apresentam formularios longos e complicados de serem preenchidos.

Figura 4 — Telas CarretOnline.

Fonte: Google Play, 2017.

O segundo concorrente analisado foi o app CarretOnline,
visto na figura 4, com 51.2 pontos na avaliagdo do MATcH, o que
indica uma usabilidade alta, possui a interface baseada no material
design do Google, a interface € bem organizada e utiliza ilustragdes
o que confere personalidade a interface além de auxiliar a
assimilacdo das tarefas pelo usuario. O processo de utilizagdo do app
utilizada na maior parte de seus fluxos formularios para realizagdo
das tarefas.

Fonte: Google Play, 2017.

O terceiro aplicativo analisado foi o Frete Ja, visto na figura 5, que
alcancou 60.6 pontos na avaliacdo, que indica usabilidade muito alta
no MATCcH, sua interface ¢ amplamente baseada no material design



do Google, o que lhe da grande consisténcia através da experiéncia,

utilizando textos para apoiar as a¢des na interface facilita o uso e
evita erros ou duvidas na hora do uso.

3.2.2 Mapa conceitual

35

Vianna (2011) diz que o mapa conceitual “E uma visualizagdo
grafica, construida para simplificar e organizar visualmente dados
complexos de campo, em diferentes niveis de profundidade e
abstragdo. Seu objetivo ¢é ilustrar os elos entre os dados e, assim,
permitir que novos significados sejam extraidos das informacdes
levantadas nas etapas iniciais da fase de Imersdo, principalmente a
partir das associagdes entre elas”.

Figura 6 — Mapa Conceitual.
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compraram moveis
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i
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Por e-mail
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—
( para realizar )

[ Empacotamento

como?

( contratam )

Pesquisas no google

Classificados

—
uram )

Aplicativos

Indicagdo
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com varios veiculos
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L
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Fonte: acervo do autor.
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O processo de criagdo do mapa conceitual foi iniciado
elencando palavras que compde o universo da pesquisa provenientes
das etapas anteriores e estruturadas na seguinte frase: “Usudrios
procuram e contratam transportadoras para realizar mudanga”. Esta
frase ¢ utilizada para representar o tema do estudo dentro do mapa
conceitual e contém o usudrio pesquisado, o objeto do estudo e as
acdes que sdo realizadas.

Com essa frase definida, foi possivel organizar e relacionar
todos os dados e objetos identificados nas pesquisas e entrevistas
conforme mostra a figura 6 mostrando quem s&o 0s possiveis usuarios
do aplicativo, em que meio procuram uma transportadora, através de
que plataforma contratam essa transportadora, quais os tipos de
transportadoras desse mercado, quais os servigos que oferecem e quais
os tipos de carga transportados.

Essas relagdes devem ser confirmadas posteriormente durantes
os testes de usabilidade e o mapa ser atualizado a cada novo insight
para servir sempre como referéncia no desenvolvimento do projeto.

3.2.3 Critérios norteadores

Segunda Silva (2012) os critérios norteadores sdo diretrizes
balizadoras para o projeto, que evidenciam aspectos que ndo devem
ser perdidos de vista ao longo de todas as etapas do desenvolvimento
das solugdes. Esses critérios podem surgir da analise dos dados
coletados, do escopo determinado para o projeto e do
direcionamento sugerido pelo cliente e servem como base para a
determinacdo dos limites do projeto e do seu verdadeiro proposito.

Nos topicos a seguir temos os critérios norteadores para este
projeto, que foram definidos a partir da sistematizacdo dos dados
coletados na pesquisa desk, nas entrevistas e nas analises de
concorrentes:

e Criar familiaridade e refor¢ar a intuigdo, aplicando a mesma
solu¢do para o mesmo problema;

Este critério surgiu para garantir que um dos objetivos
especificos do projeto, que € criar um sistema de design que fornega
um conjunto de regras de design e padrdes para o continuo
desenvolvimento e manutencdo do produto;

¢ Simplificar e otimizar os fluxos. Antecipar as necessidades
para ajudar o usudrio a realizar tarefas com mais eficiéncia.
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A escolha desse critério é diretamente relacionada a falta de
possibilidade de login através Facebook pelos aplicativos
concorrentes;

¢ Eliminagdo de ambiguidades. Permitindo o usuério ver,
entender e agir com confianca;

Durante as entrevistas foi percebido que confianga e seguranca
¢ um critério importante para os possiveis usuarios do aplicativo.

3.3 IDEACAO

3.3.1 Moodboard

O Moodboard ¢ uma cole¢do colaborativa de imagens e
padrdes que, eventualmente, evoluirdo para um guia de estilo visual
do produto. Permite criar uma proposta de pesquisa de um produto,
sem investir muito tempo em uma diregdo fracassada.

Para o primeiro painel mostrado na figura 7 e 8, foram
selecionadas interfaces que seguem a tendéncia de reducdo de
complexidade, termo cunhado por Horton (2016), que segundo ele
sdo: titulos maiores e mais pesados, icones mais universais € mais
simples e extragdo de cores.

Grandes empresas referencias tanto em design quanto em valor
de mercado, como Instagram, Airbnb, Apple e Medium, por exemplo,
passaram a seguir no ano de 2016.
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Figura 7 — Moodboard 1.
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Fonte: acervo do autor.

Figura 8 — Reducao de complexidade.
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Fonte: Horton (2016).

O segundo painel, mostrando na figura 9, contem cores,
gradientes e padrdes identificados por Shir (2017) como tendéncia
para interfaces, marcas, ilustragdes e tipografia.
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Figura 9 — Moodboard 2.
L S Y o n

Fonte: acervo do autor.

Essa tendéncia ¢ confirmada pela adogdo do gradiente pelo
Instagram em seu icone figura 10 que nas palavras Spalter (2016)
“Enquanto o icone ¢ uma porta colorida no aplicativo Instagram,
uma vez dentro do aplicativo, acreditamos que a cor deve vir
diretamente das fotos e videos da comunidade. ”

Tal citagdo qualifica a Horton (2016), que diz que sua tela
inicial do smartphone em breve se tornara nada mais do que um
colorido mosaico de portais brilhantes que o transportam para
interfaces simples ¢ agradaveis.

Figura 10 — fcone Instagram.

Fonte: Instagram, 2017.
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3.4 PLANEJAMENTO

3.4.1 Orientacao a Objetos UX

A orientagdo de objetos em UX, segundo Voychehovski
(2016), coloca o desenho do objeto antes das agdes procedurais de
design, e se pensa em todo o sistema com objetos reais do modelo
mental do usudrio e ndo com a¢des do mundo digital.

Primeiro foi realizada a extragdo de objetos do produto de
uma lista de objetivos que o usuario deve realizar no sistema. Esta
lista foi gerada a partir das informagdes provenientes das etapas
anteriores, como entrevistas, pesquisa desk e andlise de
concorrentes.

A extracdo dos objetos foi feita a partir dos substantivos
dentro dos objetivos listados identificados a seguir em negrito.

¢ O cliente deve listar os seus moveis;

¢ A transportadora deve ver uma lista de mudangas a serem
feitas;

¢ A transportadora deve enviar uma proposta com o valor para
uma mudanca;

¢ O cliente deve receber inimeras propostas de
transportadoras;

¢ O cliente pode verificar as qualifica¢des da transportadora,;

¢ O cliente deve contratar uma transportadora pelo aplicativo;

¢ O cliente deve conseguir agendar coleta ¢ entrega;

¢ O cliente deve conseguir acompanhar o rastreio da sua
mudanca;

Depois foi definido o conteudo principal dentro dos objetos
como também meta-dados utilizados para classificar ou filtrar
objetos. Por ultimo deve-se encontrar a relagdo entre cada objeto
para entender como eles se conectam.

Pode ser observado na figura 11, que cada coluna representa
um objeto e contém o conteudo desse objeto, os metadados
relacionados aos objetos e o agrupamento de outros objetos que se
relacionam com ele.

Figura 11 — OOUX.
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Fonte: acervo do autor.

3.3.2 Fluxo do Usuario

Segundo Teixeira (2015) € uma representagdo visual do fluxo
do usuario para completar tarefas dentro do produto e traz a
perspectiva do usudrio sobre a organizagdo do site, que ajuda a
identificar quais passos precisam ser melhorados ou redesenhados.

Uma das qualidades de uma boa arquitetura da informagdo ¢
chegar no objetivo com menor nimero de interagdes possiveis, o que
configura objetividade na agdo, porém, de acordo com Krug (2005) o
pensamento do usudrio € o seguinte: “Nao importa quantas vezes eu
tenha que clicar, desde que cada clique seja uma escolha instantanea
e inequivoca". Portanto, para o fluxograma buscou-se um formato
ideal com poucas agdes necessarias para o objetivo, e escolhas que
evitassem o erro por parte do usuario.

Os fluxos sdo feitos de interagdes individuais. Segundo Singer
(2009), uma tela oferece algumas possibilidades e o usuario escolhe
uma. Entdo, algo acontece e a tela muda. E uma conversa continua.

Cada momento em um fluxo ¢ como uma moeda com dois
lados. A tela estd mostrando algo de um lado, € o usuario esta
reagindo do outro lado.
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O formato utilizado ¢ o sugerido por Singer (2009) e melhor
pode ser visualizado na figura 12.

Figura 12 — Modelo de fluxo.

O gue o usuario vé O que ele vé depois

N

O que o ele faz O que o ele faz depois
Fonte: adaptado pelo autor de Singer, 2009.

Seguindo o formato proposto foi gerada a figura 13 que
representa o fluxo de login e cadastro. Ela mostra ainda alguns
possiveis cenarios de uso, como por exemplo, se 0 usudrio errar a
senha durante o login.

Figura 13 — Fluxo de login do usuério.
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clica em esquecia tela de esqueci a email com a nova
senha senha senha

digita o email e solicita

uma nova senha tela de login com alerta

de senha enviada
Fonte: acervo do autor.

O fluxo principal de navegagdo no aplicativo (figura 14) ¢
relacionado a tarefas de cadastro e acompanhamento da mudancga.

Figura 14 — Fluxo de uso do aplicativo.
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tela de mudancas tela adicdo de tela de escolha da
mudanca transportadora
adiciona uma nova / escolhe data, endereco de ver perfil da

mudanca coleta e entr transportadora

seleciona uma mudanca escolher movels

ja cadastrada

editar dados da mudanca

tela da tela de tela de status da

transportadora pagamento / mudanga

ver qualificactes efetua o pagamento via trastrear a mudanca
cartdo de credito

Escolher transportadora
contactar

transportadora

Fonte: acervo do autor.

3.5 PROTOTIPACAO

3.5.1 Wireframes

Teixeira (2015) expde que “Wireframe é um desenho basico
da estrutura de determinada interface que demonstra de forma
simplificada como o produto final devera funcionar”.

Com a estrutura do aplicativo formada, na fase do fluxo do
usudrio foi desenvolvido um wireframe de média complexidade, sem
as informacoes de cores, icones e ilustragdes a fim de validar o fluxo
do usuario sem julgamentos estéticos.
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Figura 15 — Wireframes 1.
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Fonte: Acervo do autor.

Na figura 15 temos a tela 01 que ¢ a tela de login, e apresenta
a possibilidade de acesso via Facebook. A tela 02 apresenta um
cadastro enxuto com apenas cinco campos para o cadastro e permite
a facilitacdo do cadastro através do Facebook. A tela 03 mostra o
cenario de esquecimento de senha pelo usuario, com as instrugdes
para recupera-la.

Figura 16 — Wireframes 2.
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Fonte: Acervo do autor.

Como mostrando na figura 14, a tela 04 ¢ a tela principal que
indexa as mudangas cadastradas e por onde o usuario pode cadastrar
uma nova. A tela 05 mostra a tela de mudancga na etapa de selecdo de
transportadora ¢ a tela 06 mostra a tela de perfil de uma
transportadora.

Figura 17 — Wireframes 3.
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Fonte: Acervo do autor.

Na figura 17 a tela 07, mostra a adicdo de uma nova mudanga
com as entradas de data, local de coleta, local de entrega e a listagem
dos moveis a serem transportados. A tela 08 mostra a lista de
ambientes em que os moveis foram classificados. A tela 09 lista os
moveis disponiveis em cada um dos ambientes listados na tela
anterior.



Figura 18 — Wireframes 4.
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Periodo do transporte

Na figura 18, a tela 10 mostra a lista de empresas que
enviaram or¢amento para a mudanca. A tela 11 mostra a selegdo de
endereco tanto pela entrada de texto quanto pela escolha no mapa. Ja
a tela 12 exibe a selecdo de periodo da data para a coleta e entrega

da mudanga.

Figura 19 — }Vireframes 5.
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Na figura 19, a tela 13 mostra o resumo da mudanga antes do
processo de pagamento. A tela 14 exibe a entrada de dados do cartdo
de crédito e a tela 12 mostra a tela de mudanga na etapa de
acompanhamento da mudanc¢a permitindo o usuario conferir a
estimativa de entrega e rastrear sua mudanga.

3.5.2 Design Atémico

Frost (2016) percebeu que os componentes de uma pagina da
internet ou app, se comportam de maneira muito parecida com a de
atomos, moléculas e organismos, conforme sera visto a seguir.

Existem cinco niveis distintos no design atomico:

Figura 20 — Atomic design

atoms molecules organisms templates pages

Fonte: Atomic Design, Frost (2016)

3.5.2.1.1 Atomos

Os atomos sdo os blocos basicos da matéria. Aplicados as
interfaces da web, os atomos sdo as nossas tags HTML, como um
label, um input ou um botdo. A seguir pode observar alguns dos
principais atomos criados para o sistema.

Figura 21 — Tipografia
Titulo 01 tali. Labe
[Mftulo 02 P LABEL
Corpo
Legenda

Fonte: acervo do autor.
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A escala tipografica que foi escolhida pode ser vista na figura
21, referenciando a teoria musical. Quando vocé toca duas notas
juntas, o intervalo musical que elas formam ¢ determinado pela
propor¢do das frequéncias das notas. Quando uma nota tem duas
vezes a frequéncia da outra, o intervalo que elas fazem juntas ¢ uma
oitava. Quando a propor¢ao ¢ 3:2, ou seja, quando a frequéncia de
uma nota é 50% mais do que a da outra elas formam um quinto
intervalo perfeito.

A escala foi construida aplicando a base de 16px que € o
padrdo utilizado nos navegadores atuais.

Uma adaptacdo foi feita quanto ao tamanho de legenda,
segundo a escala ela teria o tamanho de 10px mas segundo as
recomendagdes do Google '° 0 tamanho minimo para exibi¢io em
dispositivos moveis deve ser de 12px assim a escala se apresenta
conforme a figura 22.

Figura 22 — Escala tipografica .
ratio: 1.5 adaptado

ratio: 1.5
10 16 24 36 54 12 16 24 36 54

Fonte: acervo do autor.

O sistema possuiu trés tipos botdes: primario, secundario e
terciario e possuem a possibilidade de dois estados: ativo ou desabilitado
conforme a figura 23.

O botdo primario ¢ limitado seu uso a apenas um por tela, muitos
botdes primarios podem confundir o usuario e tornar seu fluxo de
navegacdo mais truncado. Apesar do sistema ndo prever um tom verbal, os
rotulos dos botdes devem comunicar claramente o que a ag@o se destina.

Figura 23 — Botdes.

10 https://www.thinkwithgoogle.com/intl/en-gb/articles/build-a-great-user-
experience.html



49

LABEL I

LABEL

Fonte: acervo do autor.

Os inputs seguem alguns parametros herdados dos botdes
como pode ser visto na figura 24.

Figura 24 — Inputs.

Rua Deputado Antdnio Edu Vi.. ‘ ]

OImWO ® 1~

Fonte: acervo do autor.

Os icones sdo utilizados no sistema de maneira moderada,
seguem utilizando uma linguagem simples de apenas contorno, eles
tém uma padroniza¢do de espessura de linha. Com o objetivo de
manter a mesma area de clique dos outros componentes, os icones
possuem uma dimensdo padrdo, podendo ser utilizados dentro de
outros componentes, conforme a figura 25.

Figura 25 — {cones.
v A< > X ] .
+ — M 8 = l ’

Fonte: acervo do autor.
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O sistema possui ilustragdes para no fluxo do cadastro do
inventario de moveis a serem transportados. Dois formatos foram
criados para ilustrar os diferentes comodos de uma casa e moveis
contidos nesses ambientes, conforme pode ser visto na figura 26, um
contendo apenas o objeto e outro um agrupamento de objetos.

Figura 26 — Tipos de ilustracao.
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Fonte: acervo do autor.

Mais exemplos das ilustragdes criadas para o sistema podem
ser vistos na figura 27.

Figura 27 — Exemplos de ilustracdo.
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Fonte: acervo do autor.

3.5.2.1.2 Moléculas
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Moléculas sdo grupos de atomos ligados entre si e sdo as
unidades fundamentais menores de um componente. Essas moléculas
assumem suas proprias propriedades e servem como a espinha dorsal
do sistema de design. As figuras 28, 29 e 30 mostram exemplos
desses agrupamentos de atomos.

Figura 28 — Molécula , header.

< Sua Mudanca

Fonte: acervo do autor.

Figura 29 - Molécula , calendario.
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Fonte: acervo do autor.



Figura 30 — Moléculas, especiais.
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Fonte: acervo do autor.

3.5.2.1.3 Organismos
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Os organismos sdo grupos de moléculas unidas para formar
uma seccdo relativamente complexa e distinta de uma interface.
Como por exemplo, o componente de escolha do calendario ¢é
composto por moléculas e dtomos diferentes como visto na figura 31

e 32.
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Figura 31 — Organismos 1.
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Fonte: acervo do autor.

Figura 32 — Organismos 2.

E-mail

& email@example.com

Fonte: acervo do autor.

3.5.2.1.4 Templates

Os templates consistem principalmente em grupos de

organismos unidos para formar paginas.
Organismos como o cabegalho e o formulario de cadastro

formam o template de cadastro, por exemplo, como mostrado na
figura 33.
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Figura 33 — Templates.
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Fonte: acervo do autor.

3.5.2.1.5 Paginas

As paginas sdo instancias especificas de template ja povoadas
com o conteudo.

As paginas sdo o estado mais concreto do design atdémico e
essencial para o inicio dos testes de interface.
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Figura 34 — Paglnas delo 1n B
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Fonte: acervo do autor.
Como visto na figura 34, temos as telas de login, cadastro e

recuperacdo de senha. Pode ser observada a possibilidade de acesso
ao aplicativo via Facebook.

Figura 35 — Paginas pr1n01 pais.
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Fonte: acervo do autor.
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A figura 35 mostra a tela de carregamento do aplicativo, que ¢
exibida logo apos o usudrio acessd-lo. A segunda tela mostrada na
figura ¢ a tela principal do aplicativo e permite o acesso ao usuario
tanto a cadastrar uma nova mudanga quanto acessar a uma mudanga
ja previamente cadastrada.

Figura 36 — Paginas tutorial.
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Fonte: acervo do autor.

A figura 36 mostra uma rapida sequéncia de telas que ¢é
exibida ao usuario em seu primeiro acesso ao aplicativo. O objetivo
dessas telas ¢ dar um répido apanhado dos beneficios e
funcionalidades do aplicativo.
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igura 37 — Paginas cadastro mudanca.
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Fonte: acervo do autor.

A figura 37 mostra o as telas do fluxo de cadastro da
mudanga, mais especificadamente a adicdo de moéveis a uma
mudanga, a ideia por tras desse fluxo € tornar o processo mais visual
permitindo rapidamente o usuario selecionar a quantidade e os
moveis de cada ambiente da sua casa.

Figura 38 — Paginas endereco.
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Fonte: acervo do autor.
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A figura 38 segue exibindo o fluxo de cadastro, dessa vez a
etapa de cadastro de enderego e periodo de transporte. O cadastro de
endereco de coleta e endereco de entrega seguem o mesmo template
e se assemelha bastante aos padrdes de aplicativos de e-hailing,
permitindo digitar o endereco ou escolher o local no mapa. Ja
cadastro de periodo acontece apenas via toque no calendario, nao
permitindo a entrada de dados via input, evitando assim erros no
sistema pela entrada de formatos diferentes de dados.

Figura 39 — Péginas das transportadoras.
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Fonte: acervo do autor.

A figura 39 mostra a etapa de escolha da transportadora,
listando todas as empresas interessadas na mudanga, com o valor do
orcamento e a nota de avaliagdo média de cada uma das
transportadoras. A ultima tela da figura mostra o perfil de uma
empresa, permitindo selecionar a mesma e visualizar todas as
avaliagOes dos usuarios.

Figura 40 — Paginas de acompanhamento.
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Fonte: acervo do autor.

Na figura 40 temos uma das telas do processo de pagamento
com a entrada dos dados sendo exibida no cartdo. A segunda tela da
figura mostra a tela de status da mudanga ap6s o pagamento, onde ¢é
possivel verificar os prazos e rastrear a mudancga, que é mostrada na
ultima tela da figura.

3.5.2.1.6 Extensdo do Design Atomico

Quarks sdo subdivisdes dos atomos e no design atdmico,
responsaveis por dar "massa" ao atomo. S@o elementos que ndo
existem independentemente no sistema. A seguir alguns quarks
utilizados no sistema.
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Figura 41 — Grid.
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Fonte: acervo do autor.

Para referéncia de posicionamento e uma resposta melhor da
interface nos mais variados dispositivos moveis um grid de 12 colunas,
mostrado na figura 41, foi utilizado para a construgdo da interface por ser o
formato mais utilizado, ¢ por causa da flexibilidade proporcionada e por ser
capaz de dividir o layout uniformemente. Ou seja, vocé pode dividir 12 por
2,3,4 e ter uma serie de modulagdes disponiveis (2 x 6, 3 x 4) e também em
varias outras combinagdes. Se vocé dividir 12 colunas por 2, vai perceber
que consegue ter 6 conjuntos de 2 colunas sem que sobre nenhuma coluna.
A defini¢do de um grid é importante pela caracteristica hibrida do
aplicativo que poderd ser desenvolvido com as mesmas tecnologias
utilizadas no desenvolvimento web.

Figura 42 — Espaco, border e radius.
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Fonte: acervo do autor.

A figura 42 mostra algumas defini¢des de espacamento, borda
e arredondamento dos cantos que sdo utilizados em toda a interface.
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Figura 43 — Cores..
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Fonte: acervo do autor.
Figura 44 — Fonte.
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Fonte: acervo do autor.

A figura 43 e 44 mostra as cores, e gradiente e fonte
utilizados na interface, os metodos de escolha das mesmas nao sera
abordado neste trabalho pois compoe a identidade da marca.

3.5.3 Protétipo

Segundo Teixeira (2015) um protoétipo ¢ uma simulacio da
navegacdo e das funcionalidades de um site, composto normalmente
por wireframes clicaveis ou layouts. E uma forma rapida de validar e
testar um produto antes de desenvolvé-lo do comeco ao fim.

Visando consolidar os estudos realizados anteriormente e
testar a usabilidade do aplicativo com o publico alvo, optou-se por
desenvolver um protétipo que apresenta o sistema de navegacado, a
estrutura das informagdes e os contetidos da interface.

Para a constru¢do do prototipo da interface do app, utilizou-se
da ferramenta Marvel, uma plataforma gratuita que permite a criacao
de protétipos semi-funcionais.

O protdtipo encontra-se disponivel através do QR Code da
figura 45.



Figura 45 — Prot6tipo online.
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Fonte: acervo do autor.

Figura 46 — Telas do protdtipo.

0 — 0  — 0 —
[ =
MOVE YOUR LIFE
ForlTrans
RS 4
(.3
=
&
7 e faas

Fonte: acervo do autor.
3.6 MEDICAO

3.6.1 Avaliacdo Heuristica
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Para avaliagdo heuristica foi escolhido MATcH Checklist ja

citado anteriormente.
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Para a avaliagdo foi convidado o Designer Alexandre Caetano
de Souza para realizar ao processocpor ter uma visdo mais neutra
sobre a interface do que o proprio desenvolvedor.

A ferramenta MATcH dispde de 48 questdes e avaliou o
aplicativo com 61.2 pontos o que indica uma usabilidade muito alta.

Apesar do resultado durante a avaliagdo alguns pontos de
melhoria foram destacados:

o A falta de identificacdo dos passos necessdrios para a
realizagdo de uma tarefa, dando assim maios transparéncia no tempo
e dificuldade da realizacdo da tarefa.

e A possibilidade do usudrio pode cancelar uma agdo em
progresso, como por exemplo o pedido de um orgamento.

3.6.2 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade consiste numa entrevista um-a-um com
o usuario, onde pede-se a ele que execute uma série de tarefas em
um prototipo. Com o objetivo de identificar a orientagdo dos
usudrios ao navegar pelo conteudo do aplicativo.

Segundo Krug (2010), é muito provavel que trés usuarios
encontrem muitos dos problemas significativos relacionados as
tarefas que vocé esta testando.

O teste foi aplicado na fase de prototipagdo digital com trés
usuarios, a partir do seguinte roteiro:

Tarefa: Cadastrar uma nova mudanga,;

Objetivo: Avaliar as dificuldades no processo de cadastro de uma
nova mudanga;

Sucesso: Passar por todo o fluxo de cadastro de mudanga sem
demonstrar dificuldade durante o processo e sem cometer erros;
Sub-Tarefa: Adicionar uma televisdo a mudanga;

Objetivo: Verificar se o usudrio entende o processo de especificar os
moveis;

Sucesso: Encontrar a televisdo sem navegar em mais de um
ambiente;

Tarefa: Confira o status da mudanga;

Objetivo: Verificar a complexidade do rastreamento de uma
mudanga,;

Sucesso: Verificar a localizagdo do veiculo no mapa sem demonstrar
dificuldade e cometer erros;
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Cenario:

Primeiro cenario: vocé recebeu uma oferta de trabalho muito
boa e decidiu se mudar para outra cidade, vocé encontrou este
aplicativo na Appstore, vocé ja se registrou e agora precisa fazer um
or¢amento da mudanga. Nao esquega de cadastrar uma televisdo
junto com o0s outros moveis.

Segundo cenario: a empresa de transporte que vocé solicitou
ja fez a retirada da sua mudanga na sua casa antiga, vocé gostaria de
saber se eles ja chegaram na sua nova residéncia.

O teste foi realizado com 3 participantes em momentos
distintos. Todos testes foram aplicados utilizando a plataforma
Android. O protétipo foi instalado no dispositivo de modo que sua
iniciacdo fosse semelhante & de um aplicativo finalizado como
mostra a figura 46.
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Figura 47 — Icone aplicativo.
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Fonte: acervo do autor.

Foi realizada uma introdugdo ao projeto antes de se iniciarem os
testes, explicando para os participantes o conceito geral do aplicativo
e quais suas principais funcionalidades. A figura 47 mostra o
protétipo em funcionamento em um aparelho Android.
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Figura 48 — Teste de usabilidade.
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Fonte: acervo do autor.

O primeiro usudrio, um homem de 34 anos, Analista de
Ecommerce, ndo sentiu dificuldade em localizar o aplicativo na tela
inicial do celular. Partindo para a primeira tarefa o usuario fez o
login rapidamente sem nenhum questionamento, na tela do tutorial
percebeu o contetido lendo atentamente as 3 telas, chegando na tela
principal do aplicativo, ndo hesitou ao tocar no botdo de adicionar
uma nova mudanga, e sequencialmente navegando entre todas as
telas, devido a semelhanca de acabamento com um software. Ja
finalizando, o usudrio tentou interagir com alguns inputs ainda nao
funcionais, mas foi lembrando pelo pesquisador que se tratava de um
protétipo.
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Para a segunda tarefa o usuario também ndo mostrou
dificuldades realizando a tarefa em um tempo muito rapido.

O segundo usudrio do teste, uma mulher de 24 anos, designer,
iniciou o teste também sem dificuldades, localizando rapidamente o
icone do aplicativo e ndo teve problema com o /ogin, ele ainda
comentou sobre a possibilidade de login com o Facebook,
informando sempre utilizar, pois ndo gosta de memorizar senhas.
Também nao teve dificuldades em cadastrar a mudanga.

Realizou a segunda tarefa rapidamente, sem maiores
dificuldades e perguntou ao final em que momento ¢ feita a
avaliacao que ¢ exibida no perfil das transportadoras.

O terceiro usuario a realizar o teste, uma mulher de 27 anos,
publicitaria, ndo teve problemas em realizar o login, chegando na
etapa do tutorial, leu atentamente ao texto. Na tela de mudangas,
hesitou por instantes criar uma nova mudanga, analisando outras
mudangas que ja haviam cadastradas no aplicativo, porém, logo
retomou ao fluxo, navegando entre as telas sem dificuldades.

Para a segunda tarefa também ndo teve dificuldades,
finalizando em pouco tempo.

Analisando as reacdes dos usudrios, em varios momentos
parecem surpresos positivamente com as funcionalidades do
aplicativo, sorrindo e elogiando.

Dos problemas identificados, mais correspondem a problemas
com o prototipo e ndo com as funcionalidades do aplicativo, como
por exemplo o usuario tentar interagir com elementos nao interativos
no prototipo.

Analisando os resultados, alguns pontos podem ser
melhorados no processo de teste, como protdtipos com interagdes
mais completas, a criacdo do fluxo de avaliagdo pos mudanga, que
ndo foi prevista no projeto, até entdo.

3.6.3 Validacao Estética

Em paralelo ao teste de usabilidade, foi proposto a avaliagdo
estética da interface que buscou mensurar as reagdes iniciais e
percepgoes de duas interfaces

Foi utilizado para a interface um mesmo conceito grafico,
variando as cores para apresentar duas interfaces. Além de uma
interface clara, decidiu-se experimentar como seriam as reagdes a
uma interface escura.
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Foram utilizadas imagens de duas diferentes interfaces como
mostrado na figura 48, apresentadas em um smartphone Android. As
imagens eram representagdes de alta fidelidade da interface final do
aplicativo.

Figura 49 — Validagdo estética.
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Fonte: acervo do autor.

O estudo foi quantitativo e os participantes preencheram uma
escala de diferencial. A escala continha sete intervalos e era
composta pelos seis pares de qualidades opostas: Desagradavel—
Agradavel, = Amadora—Profissional, = Poluida—Limpa,  Sébria—
Irreverente, Fria—Aconchegante ¢ Comum—Diferenciada (figura 49).
O mesmo procedimento era repetido para a segunda interface.
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Figura 50 — Escala de diferencial semantico.

Desagradevel O O O O O O O Agradave
amadoa O O O O O O O Prrofissiona
pida O O O O O O O tmpo
stic O O O O O O O ireverene

fia O O O O O O O Adnchegante
Comum O O O O O O QO Dpiferenciada

Fonte: acervo do autor.

Este instrumento foi construido a partir da escala estética
proposta por Lavie e Tractinsky (2004).

Desta, foram utilizados os critérios adequados ao que se
buscava atingir com as interfaces, a saber: design agradavel,
avaliado pelo conjunto Desagradavel-Agradavel; design claro,
avaliado pelo conjunto Amadora—Profissional; design limpo,
avaliado pelo conjunto Poluida—Limpa e design original, pelo
conjunto Comum-— Diferenciada. O formato do instrumento foi
baseado no AttrakDiff, que utiliza uma escala de diferencial
semantico com 7 intervalos.

A pesquisa foi realizada com doze pessoas, alternando a
ordem da apresentagdo da pesquisa, hora primeiro a interface clara,
hora a interface escura, para evitar que a comparagdo contaminasse o
experimento.

Como pode ser visto na figura 50, houve pouca diferenca
entre as duas interfaces, sendo a clara mais agradavel, limpa,
irreverente e diferenciada e a escura mais aconchegante, sendo no
critério amadora — profissional, ambas obtiveram a mesma
avaliagdo.

As qualidades da escala foram selecionadas por representarem
0 que se buscava atingir com o design da interface, algo agradavel,
profissional, limpo, irreverente, aconchegante e diferenciado. Com
isso, pode-se concluir que a interface clara esta mais adaptada e € a
alternativa, que mais condiz com o projeto.

Alguns insights pode ser colhidos nos critérios de irreveréncia
e aconchego, a interface apresentou uma avaliacdo mais baixa que os
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outros critérios, podendo ai ser um ponto de melhoria para novos

ciclos iterativos.

Figura 51 — Escala de diferencial resultado.

Desagradavel
Amadora
Poluida
Sébrio

Fria

Comum

nterface clara

Fonte: acervo do autor.

Agraddvel
Profissional
Limpo
Irreverente
Aconchegante

Diferenciada

@ interface escura

Para um resultado mais preciso esse estudo deveria contar
com a participacdo de mais pessoas ou uma abordagem de validagdo
mais qualitativa. Levando isso em consideracdo a possibilidade de
personalizacdo entre a interface clara e escuro sera ofertada para esse

PCC.
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4. ESPECIFICACOES

O app sera desenvolvido para as plataformas Android e los
utilizando o framework Iconic '' | possibilitando o app ser
desenvolvido com tecnologias comuns a desenvolvimento de
websites como HTML, CSS e JS.

A utilizagdo do design atdmico facilita a especificacdo dos
componentes para os desenvolvedores, pois além de ajudar a manter
a consisténcia e reaproveitamento maximo dos componentes,
permite a entrega dos parametros de CSS de cada componente,
conforme a figura 51, pois o software utilizado para o construcdo da
interface permite ndo s6 o designer exportar esses parametros,
quanto desenvolver, inspecionar a interface e coletar esses
pardmetros, sem a necessidade de ter o software instalado ou
dominar o seu uso.

Figura 52 - Especificagdo

/" label */

font-family: "Quicksand";
font-stule: normal;
font-weight: bold,
font-size: 16px;
line-height: 100%;
letter-spacing: 3.2px;

btn colar: #FFFFFF;
background: linear-gradient{30deg opacity: 100;

#FCE07618.06%, #FF9A44 B612%); border-radius: Spx;
opacity: 1.00; ’
border-radius: Spx;

/" btn-primary */
opacity: 1.00;

[t label */

LABEL font-family: "Quicksand";
font-stule: normal;
font-weight: bold;

/* btn-secoundary */ font-size: 16px;

opacity: 1.00; line-height: 100%;

letter-spacing: 3.2px;
/Tbtnt/ color: #FCE076;
opacity: 1.00;

border: 2px solid #FD7587;

opacity: 1.00;
border-radius: Spx;

box-sizing: border-box;
border-radivs: 5px;

Fonte: acervo do autor.

W Jonic ¢ um framework para desenvolvimento de aplicagdes para
dispositivos méveis que visa o desenvolvimento de apps hibridas e de rapido
e facil desenvolvimento. Disponivel em:< https://tableless.com.br/introducao-
ao-ionic-framework/> Acesso em: 10 abr. 2017.



73

Nesse projeto de conclusdo do curso, o software utilizado para
a construcao dos wireframes, e a interface que permite essa interacao
com os desenvolvedores ¢ o Figma, que além das vantagens
supracitadas, permite trabalhar no mesmo arquivo,
colaborativamente.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A exploragdo da abordagem do “better togheter” se mostrou
extremamente importante para a concep¢do do aplicativo pois
permitiu um entendimento e controle do processo de design maior do
que o design thinking isolado. Seu valor foi mais percebido nas etapas
de pesquisa, analise e testes, apesar de limitadas por fatores como: o
tempo de desenvolvimento do projeto, equipe e or¢gamento. Assim a
abordagem se mostrou extremamente valiosa e se caso possivel fosse
um numero maior de iteragdes nesse projeto, principalmente com um
nimero maior de usudrios participantes nas fases de testes o projeto
poderia ser concluido com uma maior certeza de assertividade quanto
a sua proposta de facilitar o processo de mudanca do usuario.

A partir da necessidade de criar um sistema de design sélido foi
possivel perceber que o design atdbmico permite o alcance de um alto
nivel de consisténcia, dando suporte a padronizagdio e
reaproveitamento dos componentes do sistema, facilitando tanto o
processo de design quanto o processo posterior de desenvolvimento,
ainda mais quando aliado a fluxos orientados a objetos, o
desenvolvimento da interface se torna claro e consistente.

Trabalhos futuros devem ampliar os conceitos apresentados
neste PCC, principalmente na drea de testes de usabilidade e também
na qualidade e formatos dos entregaveis para a equipe de
desenvolvimento. O design de interface por si s, ndo entrega valor ao
usuario, somente o produto desenvolvido na mao do usuario ¢ quem
de fato entrega valor.

Assim, conclui-se afirmando que o setor de transporte de cargas
aqui estudado possui um amplo espago para melhorias através do
design e tecnologia e cabe ao designer melhorar a qualidade da
experiéncia do usuario quando interagindo nesse mercado.
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1. Qual o
seu nome?

2. Vocé
trabalha
com o que?

3. Vocé
costuma
contratar
Servigos
online?
(tipo Ifood,
Uber,
Airbnb)

4. Como
vocé se
sente
contratando
esse tipo de
servigo?

5. Voce
confia
nesse tipo
de servi¢o?

6. Vocé
confia nas
empresas
que
utilizam
esse tipo de

APENDICE A — Entrevista com usuirios

Lucas
Almeida

Designer
de
Interface

Costuma
usar,
principal-
mente o
Ifood.

Gosta
bastante.

Sim, no
servigo
sim.

Naio confia
no
fornece-
dor,
verifica as
avaliagdes

Marcio
Mota

Gerente de
Marketing

Heavy user
desse tipo
de servigo,
usa pra
tudo.

Tem boas
experién-
cias,
acredita
que facilita
a vida.

Sempre vé
avaliagdes
do

aplicativo.

Confia
cegamente
na
plataforma,
sea
plataforma

Robson
Fernandes

Assistente
de Arte

Muito util,
utiliza
Ifood
quando ¢
tarde e
Uber no
lugar do
onibus.

Acha muito
atil.

Sim.

Verifica as
avaliacOes
sempre,
nao confia
muito nas
lanchonetes

Alexandre
Paulo
Caetano

Designer
Grafico

Utiliza
muito,
Uber
principal-
mente.

Acha legal,
usa sem
medo.

Confia,
geralmente
é
recomenda-
¢do de
amigos.

Confia no
servigo, se
tem
bastante
tempo
livre, olha

78

Carollina
Chaves

Analista de
Marketing

Usa
bastante
Uber e
Ifood, as
vezes.

Gosta
muito do
Uber, mas
o Ifood ela
acha caro,
prefere
pedir
diretamente
nas
lanchonetes
perto de
casa.

Confia no
Servigo.

Pricipal-
mente o
Uber,
confere o
motorista
por



servigo?

7. Vocé ja
se mudou
de casa ou
precisou
levar
moveis de
um imovel
para outro?

8. Vocé
contratou
uma
empresa ou
fez por
conta
propria?

9. Por que
optou por
fazer por
conta?

10. Quais
foram as
dificulda-
des?

11. Qual
veiculo
utilizou?

12. Como
contratou a
transporta-
dora?

sempre.

Sim.

Pequena
empresa.

Nao
aplicavel.

Nao
aplicavel.

Nao
aplicavel.

Pelo

Whatsapp.

aceitou a
empresa,
entdo ela
deve ser
confiavel.

Sim, varias
vezes, com
todo o tipo
de
empresa.

Ambos.

Eram
poucos
objetos,
entdo levou
de carro
mesmo.

Nenhuma,
foi
tranquilo.

Carro
proprio.

Por
telefone.

do Ifood.

Apenas
pequenas
mudangas.

Conta
propria.

Pequeno
volume,
achou mais
econdmico.

Nenhuma,
foi tudo
tranquilo.

Carro de
familiares.

Nao
aplicavel.

as
recomenda
¢aes.

Ajuda em
todas as

mudangas
da familia.

Contrata
apenas um
veiculo
para o
transporte.

Para
economizar
recursos
financeiros.

Muito
trabalho
pra
carregar os
moveis.

Alugou.

Pessoal-
mente foi
até o
caminhdo,
que fica
estacionado
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segurancga.

Sim,
diversas
vezes.

Sempre por
conta
propria.

Pela
facilidade
de ter o
caminhao
do tio.

Nenhuma
tudo
tranquilo.

O tio
possui um
caminhao
bau.

Nao
aplicavel.



13. Como
ficou
sabendo
sobre essa
empresa?

14. Qual
era o tipo
do veiculo
que foi
utilizado
nesta
circunstan-
cia?

15. Foi
realizado
apenas o
transporte
oua
empresa
também fez
0
empacota-
mento € o
carrega-
mento?

16. Quais
0s objetos
foram
transpor-
tados?

Placa na
rua perto
casa da
mae e
indicagdo
de
conheci-
dos do
bairro.

Caminho-
nete, tipo
F1000.

Carrega-
ram
também,
além do
transporte

Moéveis,
roupas,
eletrodo-
mésticos,
caixas de
document
0S.

Procura,
principal-
mente
Google.

Ja
contratou
pequenos e
grandes,
depende do
volume da
mudanga.
Vindo de
S3o Paulo,
contratou a
Graneiro.

Empresas
grandes
fizeram
tudo,
empacotara
m’
carregaram
¢ transpor-
taram. Nas
pequenas,
até ajudou
a carregar o
modveis no
caminhao.

Moéveis,
roupas,
eletrodo-
mésticos.

Nao
aplicavel.

Nao
aplicavel.

Nao
aplicavel.

Roupas,
eletrodo-
mésticos,
livros.

na rua.

Indicacgédo
de pessoas
conhecidas
e viu o
caminhdo
estacionado
na rua.

Caminhéo
bau.

Apenas o
transporte,
carrega-
mento foi
por conta
propria.

Mobilia em
geral,
caixas com
roupas ¢
pequenos
objetos.

Nao
aplicavel.

Nao
aplicavel.

Nao
aplicavel.

A casa
inteira,
muitos
moveis e
caixas.
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17. Como
vocé
comunicou
a empresa
sobre o
tamanho da
mudanga?

18. Se
tivesse que
mudar
novamente,
usaria o
mesmo
meio?

Falou por
cima o
volume de
cada
movel.

Sim, o
atendi-
mento foi
bom,
apesar de
problemas
mecanicos
com o
veiculo de
transporte.

Listou o
volume dos
moveis
separadame
nte

Dependen-
do do

volume da
mudanga .

Nao
aplicavel.

Provavel-
mente
tentaria
fazer por
conta, mas
caso
procurasse,
iria atras de
referéncia
de amigos
e no
Facebook

Volume
dos
moveis.

Contrataria
uma
empresa
com
carrega-
mento
incluido.
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Nao
aplicavel.

Sim, s0 se
nao tivesse
mais a
disponibili
dade do tio
contrataria.
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