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RESUMO

O presente projeto apresenta como tema, a incorporagdo do design em
uma startup de tecnologia educacional chamada Studos. Buscou-se
difundir a gestdo do design como meio estratégico para alcangar os
objetivos da empresa, criando estratégias para dar suporte aos propositos
da mesma e mostrar o design como processo organizacional, conector de
inovacdo e tecnologia. A aplicagdo do projeto com a startup Studos se deu
pela abertura da mesma em relagdo a novas metodologias e abordagens e
pela autora ja fazer parte da equipe da empresa. Assim, durante o processo
deste trabalho, a mesma consolidou o cargo de gestora em design, abrindo
um setor proprio para area ¢ podendo empregar a gestdo do design na
pratica, com todos os seus desafios. A organizacdo foco do projeto, tem
como proposta entregar um aplicativo para estudantes e institui¢des, o
qual melhora o desempenho destes em seus exames, além de entregar
autonomia a coordenadores e professores, evoluindo o processo
pedagégico. Dessa forma, primeiramente foi utilizado o embasamento
metodologico de gestdo de design proposto por Mozota (2011), para a
criacdo do planejamento e estratégias da empresa. Foram criadas a¢des de
curto, médio e longo prazo para a organizagdo, de acordo com os seus
objetivos e necessidades, colocando uma das estratégias de curto prazo
para ser desenvolvida projetualmente neste PCC — o aplicativo. Para a
se¢do pratica deste projeto, foi usada a metodologia de Garret (2011),
complementada com a de Gothelf (2013), para a criacdo da interface e
funcionalidades do novo aplicativo. Como resultado entregou-se um
minimo produto viavel (MVP) de média complexidade.

Palavras-chave: Design. Gestdo do design. Estratégia. Aplicativo. User
experience.






ABSTRACT

This project presents as theme, the incorporation of design into a startup
of educational technology called Studos. It was sought to spread the
design management as a strategic means to achieve the company goals,
creating strategies to give support to its purposes and show the design as
an organizational process, connector of innovation and technology. The
implementation of the project with Studos was due to its opening to new
methodologies and approaches, in addition to the author already be part
of the company’s team. Thus, the author consolidated the position of
design manager, opening her own sector and being able to employ design
management with its all challenges. The focus organization, has the
proposal of delivering an app for students and schools, improving their
performance in exams, and giving autonomy to coordinators and teachers
to develop their pedagogical process. In this way, first, it was used the
methodological background suggested by Mozota (2011), to create the
planning and strategies of the project. Were created short, medium and
long-term actions to the company, according to its goals and needs,
placing a short-term action for development in the practice part — the app.
For the practice section of the project, it was used Garret’s (2011)
methodology, complemented by Gothelf’s (2013), for the creation of the
app’s new interface and features. As result, it was delivered a minimum
viable product (MVP) of medium complexity.

Keywords: Design. Design management. Strategy. App. User
experience.
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1 INTRODUCAO
1.1 APRESENTACAO DO TEMA

O mercado da educagdo no Brasil vem sofrendo multiplas
mudangas nos ultimos anos, seja com reformas legais, alteragdes na
estrutura, novos curriculos, entre outras. Em meio a tantas modificacdes,
uma se sobressai perante todas, o investimento com tecnologia dentro das
escolas. Segundo o SEBRAE (2012), o niimero de investimentos na
educag@o por parte de empresas privadas, cresceu consideravelmente nos
ultimos anos e com esses, a tecnologia ganhou um espago mais
proeminente junto dos estudantes. O uso destas ferramentas tecnologicas
em um ambiente onde tudo sempre foi a base de papel e tinta, inova. A
inovagdo, no entanto, acaba se perdendo em meio a tantas tecnologias
educacionais semelhantes, exigindo assim, a diferenciago.

E neste momento vital, que se enxerga a importancia que o design
tem para o sucesso de novos produtos (MOZOTA, 2011). Todavia, é
imprescindivel que esteja interligado com a sociedade, ambiente,
tecnologia, politica, economia, etc., necessitando ser gerido
adequadamente para que a melhor solu¢do possa ser encontrada (BEST,
2012). Apenas com a gestdo correta do design, a singularizagdo de um
novo produto/servigo sera reconhecida como inovadora.

E com base nisso que o presente projeto buscou desenvolver um
modelo de gestio para a empresa Studos Software, no intuito de aclarar
seus diferenciais competitivos perante o mercado e, por fim, apresentar a
inovagdo que carrega em seu ideal. Para isso, utilizou-se como base a
Gestdo do Design, através da qual foram elaboradas estratégias que
trazem consisténcia no desenvolvimento de uma comunicagdo que
evidencia as singularidades da empresa.

Como resultado final deste projeto, foi posta em pratica uma das
estratégias produzidas, a qual resultou em um novo aplicativo para a
empresa.

1.2 OBJETO DE ESTUDO

Este projeto teve como objeto de estudo a Studos, uma empresa
cujo propésito ¢ melhorar a educagio do pais e do mundo, através de uma
plataforma web e um aplicativo. Essas permitem que:
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1) Os alunos possam ter acesso as principais bancas e vestibulares
do pais, conseguindo resolver questdes e obter seu desempenho
detalhado em cada matéria estudada;

2) Os pais consigam acompanhar mais de perto a evolucdo de seus
filhos na escola;

3) Os professores ndo precisem mais despender tempo criando
provas e simulados em word, pois a plataforma faz
automaticamente;

4) Os gestores tenham acesso direto ao desempenho de cada
aluno, melhorando o relacionamento entre escola-educando.

Além de ser uma ferramenta de estudo, a Studos traz consigo o
conceito de ecoinovag@o, possibilitando que as escolas economizem
milhdes de reais em papéis, tintas e cartuchos, e, contribuam com o meio
ambiente.

A empresa foi fundada por Wilson Fernandes (professor de
Biologia) e Leonardo Prates (desenvolvedor) ha seis anos (2012) em
Florianopolis, Santa Catarina. Inicialmente, a plataforma visava auxiliar
os alunos de Wilson a se preparar para o vestibular, no entanto a
plataforma obteve muito sucesso e ap6s diversos pedidos, acabou por se
expandir e ganhar o mercado. No momento atual, a Studos esta presente
em 4 segmentos educacionais: ensino médio/pré-vestibular, concursos em
geral, pré-militar e OAB. Com mais de 504.000 questdes de provas,
480.000 usuarios ativos e 84 escolas cadastradas, a empresa se encontra
em um crescimento acelerado, tendo planos de expansdo para mais
segmentos educacionais e cinco paises da Europa.

O objetivo deste projeto, portanto, foi melhorar a forma como a
Studos se comunica com seus atuais e potenciais clientes, através de um
modelo de Gestdo do Design. Para que através das estratégias criadas,
pudesse ser evidenciado o diferencial que esta empresa possui perante
seus concorrentes, tornando possivel o aumento do numero de clientes e
a entrada da mesma em novos segmentos da educagao.

Para isso, foram criadas agdes de curto, médio e longo prazo,
visando desenvolver um novo aplicativo para a Studos, como sendo uma
das estratégias de comunicagdo. Salientando através dele os diferenciais
competitivos da empresa e comunicando melhor o seu sistema de
interagdo com os usuarios. Logo, o projeto apresentou dois enfoques: a
elaboragdo de estratégias através da Gestdo do Design e o
desenvolvimento do aplicativo.



29

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

Este projeto tem como objetivo geral desenvolver um aplicativo
através da Gestdo do Design, alinhado a proposta de melhoria da
comunica¢do da Studos com seus usuarios.

1.3.2 Objetivos Especificos

1) Analisar a situagdo atual da empresa e diagnosticar seu
problema principal,

2) Reunir conceitos e ferramentas dentro da literatura, que usam o
design como meio de solugdo de problemas;

3) Formular estratégias de curto, médio e longo prazo para a
empresa, através do método de Gestdo do Design;

4) Desenvolver o aplicativo como uma das estratégias para
solucionar o problema identificado.

1.4 DELIMITACOES

Para este projeto, desenvolveu-se o modelo de gestdo para a
empresa Studos e uma agdo estratégica foi colocada em pratica, sendo
essa, uma nova interface para o aplicativo do cliente.

As telas criadas neste projeto referiram-se apenas as de maior
relevancia, sendo o processo dessas, detalhado durante as fases da
metodologia. O restante das telas (aquelas ndo apresentadas aqui) foram
desenvolvidas para a apresentagdo do mockup final, porém ndo estdo
explanadas no trabalho. As partes de front-end e back-end também nao
foram abordadas neste projeto, pois ndo fazem parte das competéncias
trabalhadas no curso de design. Assim como a criacdo da identidade
visual do aplicativo ndo foi discutida, uma vez que ndo faz parte do
escopo principal deste projeto de PCC, mas salienta-se que a mesma foi
desenvolvida por esta autora em sua atuagdo na empresa.

1.5 JUSTIFICATIVA

O design surgiu no decorrer da Revolucdo Industrial, durante o
qual se tornou um elemento chave na otimizagdo da producdo dentro das
fabricas. A potencializacdo que o design permitiu, acarretou em um
grande mercado de pirataria, pois a otimiza¢do de processos foi tamanha,
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que copias de produtos se tornaram faceis de serem produzidas. Desde
aquele momento até hoje, a pirataria continuou crescendo, no entanto,
diferentemente daquela época, empresas desta década aspiram o sucesso
¢ inovagdo e isso sO ¢ possivel através de mentes criativas do design
(VERGANTIL, 2009).

Originalmente o termo design significa: desenhar; desenvolver
algo; dar significado; distinguir criando sinais; ou seja, o design faz as
coisas fazerem sentido (VERGANTI, 2013). E para isso, a sua esséncia
ndo esta no resultado relacionado a forma do produto e sim, no porqué de
ele ter sido desenvolvido daquela maneira e para quem ¢ destinado.
Profissionais de design sdo pessoas que possuem a capacidade de
aproximar de seu publico-alvo, entendé-lo e gerar ideias. Sdo individuos
que conectam as necessidades humanas a tecnologia (VERGANTI, 2009;
BROWN, 2017).

O centro da atividade do design estd no ser humano e é com este
fundamento que o designer se torna um articulador de inovagdo. A
conexao entre essas duas partes € vital nos dias de hoje, ja que as ideias
que surgem no mercado a cada dia sdo fruto apenas de mudangas
incrementais ¢ ndo radicais. Portanto, para que uma ideia saia do
incremental e passe a ser inovadora, é necessario que esta esteja integrada
a estratégias. Bem como, a um processo centrado no ser humano, no
mercado, sociedade, meio ambiente, economia e politica, sendo todo este
processo a promessa que o design carrega (MOZOTA, 2011).

E baseado no planejamento e coordenagio de estratégias dentro de
um processo organizacional, que surge a gestdo do design (JUNGES,
[20167]). Esse € um processo interdisciplinar, no qual além de serem
incluidas analises administrativas (como andalise de mercado, vantagens,
marketing, etc.) o design cria valor analisando e melhorando a qualidade
de processos internos, das equipes, do produto, da cultura da empresa ¢
muitos outros. E por dentro deste aperfeicoamento de produtos e
processos, através da gestdo do design, que nasce uma inovagdo bem-
sucedida (MOZOTA, 2011).

Em tempos de crise, como ¢é visto no Brasil atualmente, a busca
por diferenciagdo se torna incansdvel. Para isso, é primordial o
desenvolvimento de um negocio bem estruturado dentro de um segmento
que tenha perspectiva de crescimento. E o que vem acontecendo no
mercado de educagdo a distdncia (EAD) no pais (MENDONCA, 2015).
A caréncia por profissionalizagdo da populagdo e o aumento significativo
no investimento de tecnologia, abriu portas para este novo mercado
educacional. Segundo o Censo EAD (2014), institui¢des de ensino
aumentaram 51% em melhorias nos seus ensinos EAD em relagdo ao ano
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anterior, além de um investimento de 66% em areas de tecnologia e
inovagdo em geral.

Esta necessidade por inovar na tecnologia se alia a preocupagéo de
dinamizar o ensino ¢ acompanhar o ritmo acelerado de informagdes e
demandas que os alunos possuem hoje em dia. Assim, paralelo a educagéo
EAD, nasce uma extensio do mercado, o m-learning' considerada uma
das principais tendéncias atuais dentro do mercado educacional
(ANDRADE; JR; SILVEIRA; 2015). No Brasil, segundo o Estadao
(2015) 82% da populag@o utiliza a internet via celular, sendo que 68%
dos jovens entram na mesma para fazer seus trabalhos escolares,
entendendo-se, portanto, que a utilizagdo de aplicativos dentro do
contexto da educagdo se torna inevitavel.

Diversas startups brasileiras estdo investindo na criagdo de
aplicativos educacionais. Alguns optam por desenvolver plataformas
gratuitas, outros por pagas, que auxiliam apenas no estudo dos alunos, ou
que ajudam professores e gestores, ¢ por assim segue. Diversos nomes se
tornaram famosos no Brasil entre alunos e instituigdes: Studos,
Qconcursos, MISSU, AppProva, SuperPro, etc.

Com tantas opgdes neste mercado emergente e clientes cada vez
mais exigentes, surge novamente a caréncia de transformar um produto
genérico em inovador. Dentro do segmento de aplicativos, o que mais se
discute como diferencial é a experiéncia do usuario (UX), que nada mais
¢ que desenvolver estratégias tendo como centro o ser humano.

E com base nesta percepgdo, que este projeto propds utilizar a
Gestdo do Design na empresa Studos, para pensar estrategicamente na
reinovagdo do aplicativo de aprimoramento de desempenho de alunos. A
escolha da Studos como projeto se deu pela relagdo estagio-empresa da
autora e¢ da profunda empatia pelo seu ideal. Ao analisar a empresa,
através dos meses de trabalho, foi possivel entender os seus diferenciais
em relacdo aos concorrentes e enxergar o seu valor, a0 mesmo tempo que
foi visto a dificuldade de conseguir ser vista da forma que pretendia pelo
publico. Assim, o presente trabalho objetivou analisar mais
profundamente todos os processos do aplicativo e renova-lo em suas
ferramentas e fungoes, aclarando seus diferenciais.

! Aprendizagem mével: via celulares ou tablets.
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2 EMBASAMENTO TEORICO

2.1 GESTAO DO DESIGN

O design tem como objetivo entregar qualidade a produtos,
processos, servigos e sistemas (MOZOTA, 2011). No entanto, muitas
vezes ¢ vista apenas como resultado de uma forma, ignorando sua
capacidade de conectar conhecimentos de varias areas multidisciplinares
em uma solucdo para a sociedade (BUCHANAN, 2001).

O exercicio do design combina pensamentos cientificos a
dimensoes criativas (MOZOTA, 2011), estabelecendo equilibrio entre as
necessidades humanas e a tecnologia (BROWN, 2017). O design segundo
Martins e Merino (2011), trata de um processo que deve assegurar uma
visdo sistematica e interdisciplinar do processo de desenvolvimento de
projetos, primeiramente sob uma perspectiva operacional e concluindo
com uma visdo estratégica. Pelo justo fato de ser uma area que integra
tantas disciplinas e transcende a elaboragdo de produtos e pegas graficas,
o design passa a fazer parte de um sistema estabelecendo um processo de
gestdo (MARTINS e MERINO, 2011).

A gestdo do design teve sua origem na Gra-Bretanha com Michael
Farr em 1966 quando constatou, pela primeira vez, a fungdo de gerente
em design, cujo trabalho era uniformizar os projetos e a comunicagdo da
empresa com seus clientes (MOZOTA, 2011).

Desde aquele primeiro momento até hoje, houveram intimeras
mudangas na concepgdo do que é e o que faz a gestdo do design. Para
Verganti (2008), por exemplo, a gestdo do design surge quando o
desenvolvimento de um produto/servico comega durante a analise das
necessidades dos usuarios, criando estratégias desde o inicio do projeto.
Para o autor esta ¢ uma das primeiras formas de mostrar que a profissdo
¢ muito mais do que dar estilo a algo, ja que o estudo profundo das
necessidades dos usuarios mostra o design como um processo
organizacional. Para Mozota (2011), a gestdo ¢ um processo que resulta
em muito mais do que algo visivel, ela contribui para uma transformacao
de comportamento. Ja segundo o DMI - Design Management Institute
(2012), uma das organizagdes de gestdo do design mais respeitadas do
mundo, a gestdo do design € conectar o design a inovagdo, tecnologia,
gestdo e usuarios, gerando vantagens competitivas através de fatores
econdmicos, socioculturais € ambientais.

A caracteristica distintiva da Gestdo do Design é a
identificacdo e a comunica¢do de caminhos pelos
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quais o Design pode contribuir ao valor estratégico
da empresa. E, em outras palavras, o
desdobramento do Design na empresa para ajuda-
la a construir a sua estratégia [...] (MARTINS e
MERINO, 2011, p. 145).

Por sua vez, a fungdo de um gestor em design, segundo Martins e
Merino (2011), é responsavel pelo processo de criagdo de produtos
tangiveis e intangiveis. Através da coordenagdo e integracdo de todas as
areas do design, o gestor, em um contexto estratégico, faz com que a
imagem da empresa seja captada em conjunto. J& para o Manual de
Gestdo do Design (1997), o gestor pode ser designado para as tarefas de:
conexdo com a estratégia da empresa, avaliagdo do problema, recursos
necessarios, planificagdo do projeto, selegcdo da equipe, contato e selegdo
de especialistas externos, acompanhamento e controle ¢ varios outros.
Wolf (1998), completa dizendo que o processo de gestiao envolve fungdes
de estruturagdo de projetos, planejamento de prazos, planejamento
pessoal e controle de orgamento.

Como foi visto, existem diversas visdes do o que € e o que faz a
gestdo do design, contudo, todos concordam que se trata de um processo
que traz inovagdo e profundas mudangas estruturais dentro de uma
empresa.

A pratica da gestdo do design pode ser vista de trés pontos dentro
de uma empresa (MOZOTA, 2011):

1) A nivel operacional: primeiro passo do design dentro de uma
empresa, quando ¢ criada uma demanda de design (podendo ser
um novo produto, marca, aumento de lucro, entre outros);

2) A nivel funcional: momento em que o design vira um
departamento e se torna independente das outras areas da
empresa, participando do sucesso da empresa;

3) A nivel estratégico: quando o design passa a controlar as
atividades de design dentro da empresa e insere um processo de
formulacdo de estratégias para alavancar a organizacdo no
mercado. Este nivel ¢ semelhante ao processo estratégico
convencional, com métodos de formulagdo, selecdo e
implementacao de estratégia.
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2.1.1. Gestao do design a nivel estratégico

Estratégia exprime o caminho da ag@o e recursos necessarios para
atingir a visao de uma empresa (BEST, 2010). A estratégia integrada a
gestdo do design, por sua vez, significa incorporar tudo que a empresa faz
e entrega com seus objetivos e metas. E o momento que o design
interpreta o mercado e seu publico e propde estratégias que sejam
coerentes com a organizacdo (MARTINS e MERINO, 2011). Segundo
Martins e Merino (2011), o design a nivel estratégico surge para
desenvolver um produto certo, o qual seja o resultado da eficacia do
processo de design e ndo apenas para desenvolvé-lo da maneira certa -
fruto somente da eficiéncia do processo.

No presente projeto trabalhou-se a Gestdo do Design a nivel
estratégico, em que o departamento de design assumiu a coordenagdo e
criou estratégias para o desenvolvimento de um novo aplicativo para a
empresa, pensando nas implicagdes e responsabilidades do mesmo para
com esta.

2.2 EDUCACAO ONLINE NO BRASIL

A internet teve sua explosdo no Brasil entre os anos de 2005 e
2008, quando o numero de usuarios conectados cresceu para 75,3% no
pais (Terra, 2009). Em 2006, em meio a este crescimento de usuarios
online, 0 MEC reconheceu o EAD como modalidade de ensino, devido a
demanda por novas formas de conquistar um diploma (Universia Brasil,
2016). Desde aquele momento até hoje, o mercado da educagdo online
cresceu ainda mais, devido a conscientizagdo das institui¢des brasileiras
de que esta nova modalidade ¢ fundamental para o sucesso educacional
do pais (Terra, 2013). Segundo o Censo EAD (2014), mais de 3,8 milhdes
de brasileiros se matricularam em ensinos online no ano de 2014.

Apesar do aumento significante, segundo o censo feito pela ABED
(Associagao Brasileira de Educagio a Distancia) em 2015, os cursos que
sdo realizados totalmente online possuem uma taxa de evasdo de 50%,
enquanto 0s cursos presenciais e semipresenciais possuem a taxa de 25%.
Em uma entrevista feita pela Folha de Sdo Paulo (2017) com a rede de
ensino Cultura Inglesa, foi falado que a ades@o pelo ensino online s6
aumentou apos comegar a ser oferecido através de tablets e smartphones.

O obstaculo do ensino a distincia se da pela percepcdo equivocada
da populagdo em relagdo a esta modalidade e pela falta de adaptacdo das
instituigdes as tecnologias atuais. Logo, é necessario mostrar que a
educagdo online estd em congruéncia com o modo como as pessoas



36

interagem atualmente, ou seja, pelo celular (Terra, 2013). E foi da
necessidade de adequagdo do ensino que levou educadores e
pesquisadores a desenvolver aplicativos educacionais para dispositivos
moveis, hoje tornando-se uma das principais tendéncias dentro do
contexto educacional (ANDRADE,; JUNIOR; SILVEIRA, 2015).

2.2.1 Aplicativos

Ha mais de duas décadas o celular chegou no Brasil, desde a sua
chegada até os dias atuais muitas mudangas ocorreram na forma como
esta tecnologia foi vista pela populagdo. Comecando como algo estranho
e complexo de usar, até virar algo fundamental para vida de muitos
individuos.

Hoje existem mais de 200 milh3es de linhas de celulares ativas que
colocam o pais em quinto lugar no ranking de acessos méveis no mundo
(Serrano, 2011). Os smartphones estdo massificados no pais, segundo a
Equipe Dub Solugdes (2017), com mais de 85 milhdes de usudrios,
tornando o Brasil um dos maiores players em uso da internet via
dispositivos méveis da América Latina.

O mercado de smartphones abriu espago para desenvolvimento de
aplicativos méveis, os quais tém sido centro de inovagdes tecnologicas e
servicos. Atualmente, o numero total de aplicativos liberados na Google
Play Store ultrapassa os trés milhdes (MOURAO, 2017), sendo o
Whatsapp e Facebook as aplicagdes mais usadas pelos brasileiros, com
93% e 79% de uso respectivamente (HIGA, 2015).

E no contexto do mercado das aplica¢des e tecnologias méveis que
se forma um caminho para melhorar a eficiéncia da educagao.

A aprendizagem movel apresenta atributos
exclusivos, se comparada a aprendizagem
tecnologica convencional: ela ¢ pessoal, portatil,
colaborativa, interativa, contextual e situada; ela
enfatiza a "aprendizagem instantinea", ji que a
instrugdo pode ocorrer em qualquer lugar e a
qualquer momento. Além disso, ela pode servir de
apoio as aprendizagens formal e informal, tendo
assim um enorme potencial para transformar a
forma de se oferecer educagdo e treinamento.
(UNESCO, 2018)

A aprendizagem movel ou m-learning ¢ considerada uma das
principais tendéncias do mercado educacional. Sendo uma extensdo do e-
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learning?, esta forma de aprendizagem consegue unir e adequar alunos em
suas atividades educacionais com a tecnologia mais usada atualmente, o
celular.

O mercado dos aplicativos trouxe um mecanismo novo de
compartilhamento de conteudo, o qual traz muitas oportunidades para o
m-learning. As aplicagdes fornecem novas ferramentas para as atividades
pedagbgicas e se tornara pouco a pouco uma parte significativa da
aprendizagem movel (UNESCO, 2014). Um estudo recente revela que
foram baixados mais de 270 milhdes de aplicativos pedagogicos no
mundo (McKINSEY & COMPANY; GSMA, 2012), apesar do Brasil ndo
ter nimeros relacionados a isso, ¢ visivel que existe um mercado muito
grande a ser desbravado, pois a utilizagdo de aplicativos educacionais se
tornou imprescindivel para o contexto atual do pais.

2.3 USER EXPERIENCE

O termo user experience ou UX, se refere ao processo de criar
produtos que ofere¢am experiéncias Unicas. Ele deve estar presente em
tudo, pois lida com questdes de contexto certificando-se que a parte
estética e funcional de um produto funcione no ambiente de um individuo.
Ele faz a diferenga entre o sucesso e o fracasso de uma ideia (GARRETT,
2011).

A abordagem de UX envolve conhecer o processo inteiro do
produto desde o seu planejamento, desenvolvimento, aquisi¢do e
integra¢do com o publico, até nos aspectos de marca, design, usabilidade
e fungdo (Interaction Design Foundation, [2016?]). Com a mesma ideia,
Don Norman e Jakob Nielsen ([20167?]), comentam que ¢ algo que vai
muito além de entregar o que o publico deseja, ¢ necessario entrelagar
servicos de multiplas areas dentro da empresa, incluindo engenharia,
marketing, design grafico entre outros segmentos, para que se alcance
uma alta qualidade de experiéncia. Portanto, resumidamente, a
experiéncia do usuario é sobre como o produto funciona no exterior,
quando esta em contato com o publico (GARRETT, 2011).

Assim como no design, a experiéncia do usuario esta focada no ser
humano e ¢é através do pensamento constante de como o publico usara o
produto, que se torna possivel desenvolver o melhor resultado possivel
(MATHIS, 2011). Garrett (2011), corrobora com a mesma ideia,
conceituando que a chave para projetar experiéncias Unicas para um
publico, € necessario levar em consideracdo o usuario a cada passo do

2 Conhecido como “ensino eletrdnico”, corresponde ao modelo de aprendizado online.
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desenvolvimento do projeto. Norman (1990) define alguns principios do
design centrado no ser humano:

1) O design deve tornar facil a visualizagdo das agdes possiveis de
um produto em qualquer momento;

2) Deve tornar as coisas visiveis, incluindo o modelo do sistema,
as agoes ¢ os resultados das acoes;

3) Deve tornar simples a avaliagdo do estado do sistema;

4) Deve seguir mapeamentos naturais, tornando intuitivo o que o
usuario deseja fazer e como ele vai fazer.

Para conseguir entregar um produto centrado em pessoas, ¢é
fundamental pesquisas e testes com o publico, sendo essas as bases do
UX. Segundo Mathis (2011), sdo necessarias investigagcdes profundas
para se chegar no melhor resultado de um produto, pois o publico sabe o
que deseja, mas ndo o que realmente necessita. Desta maneira, cabe ao
profissional de UX analisar, através de diversas técnicas e encontrar
solugdes para as reais necessidades dos usuarios. Os testes por sua vez,
ainda segundo Mathis (2011), sdo essenciais para saber se o resultado
proposto realmente funciona. E observando o usudrio consumir o produto
que sera descoberto o que funciona e o que ndo, para que ajustes possam
ser feitos e a melhor experiéncia criada. (GOTHELF, 2013).

Hoje em dia, o termo UX se tornou muito popular no mercado,
principalmente entre empresas que trabalham no meio digital (TEAM,
2018). Em uma era tecnologica como a que estamos vivendo hoje, de
celulares e aplicativos, o que mais se encontra sdo pegas digitais
complexas de utilizar. No meio virtual, ndo existem manuais para assistir
o publico, ha apenas o usuario sozinho com as suas experiéncias pessoais
para guia-lo (GARRETT, 2011). Desta forma, empresas com produtos
digitais necessitam diferenciar-se de seus concorrentes ¢ para isso, a
experiéncia de seu usuario carece ser a mais intuitiva possivel. Assim, o
UX se mostra um meio estratégico para a sobrevivéncia e sucesso de
empresas a longo prazo (TOLEDO, 2017).
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3 METODOLOGIA

Problematicas necessitam de solucdes através de métodos de
projeto. Para isso, ¢ fundamental descobrir quais métodos existentes se
aplicam melhor a determinadas situagdes.

A problematica deste PCC, contemplou o desenvolvimento de um
projeto de gestdo de design até da materializagdo de uma de suas
estratégias. Para isso, utilizou-se duas abordagens metodoldgicas, em um
primeiro momento, desenvolveu-se uma estratégia para a empresa
Studos, seguindo o método de gestdo do design de Mozota. E, por fim,
para a criagdo de um novo aplicativo da empresa, fez-se uso dos modelos
de Lean UX e dos Cinco Planos de Garrett.

3.1 METODO DE GESTAO DO DESIGN

O modelo escolhido foi proposto por Brigitte Borja de Mozota,
colaboradora vitalicia do respeitado Instituto de Gestdo do Design.
Segundo ela, a gestdo esta em diferentes niveis dentro de uma empresa e
como ja foi falado, neste projeto usou-se a nivel estratégico.

De acordo com Mozota (2011) existem trés fases principais a
serem seguidas:

1) Formulacdo de Estratégia: Momento em que sdo analisados o
ambiente interno e externo da empresa, para que assim possa
ser criado um plano;

2) Selegdo de Estratégia: Etapa que sdo balanceadas as analises
feitas com os objetivos da empresa e com base nisso, €
selecionada uma estratégia e sdo desenvolvidas agdes
coerentes;

3) Implementagio de Estratégia: Ultima fase em que sdo
implementadas as a¢des e controladas.
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Figura 1: Metodologia Proposta

Formacgao de Estratégia

Defini¢ao de negécio,
Analise do ambiente visdo, missao valores,
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Implementagéo da
Estratégia

Implementacao e controle
das ages criadas

Fonte: Da autora (2018)
3.1.1 Formulagdo de estratégia

Nesta etapa do projeto o design leva o seu conhecimento para
dentro da empresa, inserindo-se dentro dos objetivos da mesma
(MOZOTA, 2011). A missdo, visdo e valores, a forma como a empresa
se organiza internamente e como estd inserida no mercado, sdo analisadas.
Bem como, quais sdo suas forgas, fraquezas, ameagas e oportunidades.
Com estas investigagdes, a gestdo do design comega a fazer parte da
formulacdo e dos processos de selegdo de estratégia (MOZOTA, 2011).
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3.1.2 Selecio de estratégia

Um dos objetivos da gestdo do design € traduzir a estratégia da
empresa por meio de uma imagem que engloba todos os segmentos de
uma organizagao, seja sua comunicagdo, produtos, cultura ou espagos. A
selecdo estratégica pode variar de acordo com a empresa, ao eleger uma
determinada estratégia revela qual € o posicionamento do design dentro
da mesma (MOZOTA, 2011). Mozota (2011) apresenta trés estratégias de
design baseadas no modelo de Porter, sao elas:

1)

2)

3)

Estratégia orientada para custo, na qual a prioridade se da na
vantagem competitiva voltada a tecnologia. Nela, o design se
posiciona proximo ao desenvolvimento de produtos, almejando
inovar e diminuir custos.

Estratégia orientada para imagem, significa alcangar a
vantagem competitiva através do marketing e da imagem. O
design fica situado ao lado do marketing e publicidade. Da
importancia ao posicionamento da marca dentro do mercado e
o seu valor.

Estratégia orientada para mercado, se especializa da vantagem
competitiva voltada para um mercado ou um publico. Tem
como foco descobrir melhorias para os produtos, seus
diferenciais e possiveis novas fungdes.

3.1.3 Implementacio da estratégia

Ultima etapa da metodologia onde ¢ definida a ferramenta que sera
utilizada para a inser¢do do design na empresa. Mozota (2011) cita quatro
meios chave:

)

2)

Defini¢do de um mix de design: Consiste em implementar a
gestdo do design por meio da alocagdo de recursos da area,
entre os diversos departamentos que o design trabalha dentro
da organizagdo. Baseia-se na divisdo estratégica do orgamento
do design entre as prioridades e estratégias definidas pela
empresa;

Controle do desempenho do design: Ferramenta que implica
estabelecer critérios para medir o valor estratégico do design
dentro da empresa. Mostra o impacto do design no desempenho
de um projeto;
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3) Gestdo do design de recursos humanos: Meio que exibe o
design como fator de mudangas comportamentais e mentais.
Esta ferramenta auxilia o departamento de recursos humanos
na cria¢do, construgdo ¢ manutencdo de relacionamentos e
redes de informagGes em ambientes internos e externos a
organizagao;

4) Gesto do design e o direito: Modo pelo qual a gestao do design
protege o design dentro da organizacdo. Seja através de direitos
autorais, patentes ou registro de marca.

3.2 METODO DE DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO
As metodologias escolhidas para a elaboragio da aplicagdo foram
fundamentadas no método Lean UX de Jeff Gothelf e no método dos

Cinco Planos de Jesse James Garret.

Figura 2: Método de desenvolvimento do aplicativo

Fonte: Da autora (2018)

O Lean UX para Gothelf (2013), aponta como a evolucido do
design de produto, adaptado ao contexto de uma realidade tecnolédgica e
virtual. A metodologia é respaldada em colaboragdes e trocas entre
equipes de uma empresa, de forma que exista um constante compromisso
de compartilhamento do que estd sendo feito. Consequentemente, o
processo de entregaveis ¢ minimizado pelo aumento da interagdo direta
entre profissionais.

Ja Garrett (2010), tem sua metodologia centrada no ser humano,
onde o processo de experiéncia do usuario se torna intuitiva. Para isso,
fundamenta-se em considerar cada possibilidade de acdo e interpretar as
expectativas do publico em cada etapa do processo. Apesar de sua
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metodologia ser apresentada para o desenvolvimento de websites, as
etapas propostas pelo autor sfo igualmente essenciais para o
desenvolvimento de uma aplicagéo.

Portanto, utilizou-se os dois processos metodologicos em
momentos distintos do projeto, de forma complementar. Foram
abordados a seguir alguns fundamentos principais de cada método e
posteriormente, as etapas da metodologia utilizadas.

3.2.1 Metodologia Lean UX
O Lean UX ¢ fundamentado em trés conceitos por Gothelf (2013):

1) Design thinking, pois encoraja designers a explorarem além de
seus limites. Permite que os departamentos de uma empresa
colaborem interdisciplinarmente e percebam o design de
produtos de maneira holistica;

2) Agile software development, tido como o coracdo desta
metodologia na qual sdo valorizadas: pessoas e interagdes
acima de processos e ferramentas, colaboragdo entre times e
diminui¢@o de entregaveis;

3) Lean startup method, o qual frisa a criagdo de um produto em
um tempo menor, para que haja maior contato com o0s
feedbacks de clientes. Assim, o produto pode ser
constantemente ajustado de acordo com a experiéncia dos
usuarios.

Sintetizando, a pratica do Lean UX ¢ orientada a trazer um produto
com exceléncia em menos tempo, através de um processo de colaboragio
e interdisciplinaridade, o qual reduz burocracias e aumenta o
entendimento da experiéncia do produto que estd sendo criado
(GOTHELF, 2013). E visto como um processo ciclico, em que tudo que
¢ feito € testado e ajustado iterativamente (AZEVEDO, 2013).

De acordo com Gothelf (2013), a metodologia possui quatro
etapas: criacdo de hipoteses, criagdo de um minimo produto vidvel
(MVP), execugdo e experimento e feedback/pesquisa.



44

Figura 3: Metodologia Lean UX
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Fonte: Da autora (2018)
3.2.2 Metodologia dos cinco Planos

A metodologia proposta por Garrett (2010) tem como objetivo
criar experiéncias centradas no ser humano. Para tal, o autor expressa a
importancia de tomar decisdes conscientes em cada etapa do projeto,
distribuindo a experiéncia em partes e olhando para essas através de
variadas perspectivas, assegurando que cada ag¢@o do usuario seja
mapeada.

Com este fim, o autor sugere o método dos cinco Planos, no qual
o projeto ¢é construido de baixo para cima, derivando de solucdes abstratas
até as mais concretas. No plano mais abstrato ndo se tem a preocupagao
com a forma final do produto, apenas com a sua estratégia, enquanto no
plano mais concreto atenta-se aos detalhes e aparéncias.

Os planos sdo interdependentes para que o raciocinio do projeto
esteja alinhado durante todo o processo, no entanto, isso ndo ¢ sindnimo
de um sistema engessado. E recomendado que as etapas desta
metodologia sejam sobrepostas para que reavaliagdes possam ser feitas,
tornando assim o processo mais humano e real.

As cinco etapas sdo: Plano de estratégia, Plano de escopo, Plano
de estrutura, Plano de esqueleto e Plano de superficie.
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Figura 4: Metodologia dos cinco planos
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Fonte: Garrett (2010)

3.3 DINAMICA PROPOSTA PARA O PROCESSO METODOLOGICO

A metodologia proposta para o presente projeto, fez uso dos dois
métodos citados acima. Somando seis etapas, a estrutura do processo
metodologico utilizou em um primeiro momento, as fases propostas por
Garrett, e por fim, as orientagdes de Gothelf.

Nos trés primeiros estdgios da metodologia foram utilizados os
planos de Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie de Garrett.
Sendo que os planos de Estratégia e Escopo foram realizados
paralelamente entre si, bem como os de Estrutura e Esqueleto. Isso se
deve a complementaridade que os planos possuem e pela propria proposta
de sobreposi¢des de etapas do autor.

Os ultimos trés estagios, portanto, referiram-se a metodologia de
Gothelf, na qual foram postas em pratica as fases de criagdo de MVP,
execucdo e feedback. A primeira etapa de Gothelf, criacdo de hipoteses,
ndo foi utilizada ja que o plano de Estratégia engloba seus fundamentos.
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Figura 5: Processo metodologico
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Fonte: Da autora (2018)
3.3.1 Plano de Estratégia e Plano de Escopo (Garrett)

Etapa inicial do projeto onde identificou-se as necessidades dos
usuarios e quais possiveis estratégias serdo usadas no produto. Nesta fase
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foram empregados paralelamente os planos de Estratégia e¢ Escopo
definidos por Garrett.

3.3.1.1 Plano de Estratégia

Neste plano sdo definidos os objetivos do produto e as
necessidades dos usuarios, os quais sdo os pilares para a fundacio de
qualquer decisdo estratégica a ser tomada durante o processo. Para isso, é
essencial a compreensdo da relevancia do produto para com a organizagao
e seus objetivos, bem como o entendimento de seu mercado e publico
alvo. O autor propde algumas ferramentas para alcangar tais informagoes
como:

1) Defini¢do dos objetivos do produto para que seja percebido o
que se quer atingir com o projeto;

2) Estabelecimento de métricas para medir se os objetivos do
produto e as necessidades dos usuarios estdo balanceadas,
garantindo uma boa experiéncia do publico;

3) Compreensdo de quem é o publico através da criagdo de
personas, segmentacao de usuarios, testes ou pesquisas;

4) Pesquisa de concorrentes para compreensao do mercado alvo.

3.3.1.2 Plano de Escopo

Momento de coleta das estratégias formadas no passo anterior e
suas tradugdes para uma esfera tangivel. A defini¢do do escopo ¢ de
extrema importancia pois, implica na observagdo de possiveis conflitos
do projeto, extinguindo qualquer potencial ambiguidade dentro do
processo de design.

Sdo determinados neste plano as funcionalidades do produto,
periodicidade de atualizagdes do sistema, e seu conteudo (imagens,
audios, videos), através do estabelecimento de requisitos. Tais requisitos
sdo obtidos através da analise do publico e mercado, analisados na etapa
anterior ¢ sessdes de brainstorming entre as equipes da organizacao.
Ainda nessa fase, os requisitos sdo priorizados e estabelecidos os seus
respectivos responsaveis.

3.3.2 Plano de Estrutura e Plano de Esqueleto (Garrett)

Segunda etapa do projeto, na qual reuniram-se todas as
informacdes da fase anterior e desenvolvidas solugdes para o produto.
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Neste momento foram utilizados os planos de Estrutura e Esqueleto
paralelamente.

3.3.2.1 Plano de Estrutura

Etapa do plano que mostra uma perspectiva mais concreta do
projeto. Nesta parte do processo sdo elaboradas a arquitetura da
informagéo e design de interagdo do produto, as quais sdo desenvolvidas
através da compreensio do publico alvo. Inserindo esse entendimento em
uma estrutura, se torna possivel obter uma experiéncia de sucesso.

Tal estrutura é formada a partir de um diagrama de arquitetura, a
qual pode apresentar variadas formas de organizagdo dependendo do
projeto. E através do diagrama que sdo definidas as hierarquias de botdes,
menus, contetidos, vocabulario e paginas, por exemplo.

3.3.2.2 Plano de Esqueleto

Fase de refinamento da estrutura através da identificacdo de
aspectos mais especificos do design de interface, navegagao e informagao
do projeto. No esqueleto sdo definidas as formas que as funcionalidades
do produto irdo possuir, através de wireframes. Tal ferramenta integra os
trés elementos do plano:

1) Design de interface, através do arranjo e selegdo de elementos
de interface (botdes, imagens, links, etc.);

2) Design de navegagdo, por meio da identificacio e
estabelecimento do sistema de navegagao do produto;

3) Design de informagdo, através da definigdo e priorizagdo dos
componentes informacionais.

3.3.3 Plano de Superficie (Garrett)

Momento final das etapas de Garrett, no qual buscou-se alcangar
todos os objetivos das fases anteriores através do design visual. Foram
implementados os elementos estéticos no produto, de forma que
resultasse em sua composicao final. Nesta etapa foram considerados os
aspectos de contraste, uniformidade e consisténcia através da defini¢cdo
do grid, tipografia, cor, alinhamento, entre outros.
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3.3.4 Criagcao de um MVP (Gothelf)

Com as defini¢des do plano de superficie prontas, passou-se para
o método Lean UX, especificamente a fase de MVP (minimo produto
viavel), para colocar em pratica as sugestoes propostas. Como o plano de
superficie de Garrett tem como resultado um produto de alta qualidade,
esse foi usado como o proprio MVP.

Segundo Gothelf (2013) ao ser criado um protdtipo, deve-se ter em
mente alguns pontos:

1) Ser claro e conciso;

2) Ser agil;

3) Ser capaz de medir comportamento;

4) Usar call-to-action;

5) Ser funcional;

6) Ser integrado com sistemas de analise;
7) Ser consistente com o resto da aplicacdo.

A prototipacdo pode ser desenvolvida em diversos niveis de
complexidade: baixa, média e alta. Devido ao desenvolvimento do plano
de superficie, 0o MVP criado neste projeto ¢ de média complexidade, ou
seja, possui todos os elementos criados porém sem a interatividade de um
aplicativo programado com dados reais.

3.3.5 Execucio e Experimento (Gothelf)

Etapa em que é colocado o protdtipo para validagdo. Para a
metodologia Lean UX esta fase ¢ executada de maneira colaborativa,
entre os membros da equipe. Desta forma, todos podem compreender e
aprender sobre o que esta sendo desenvolvido, possibilitando que todos
do time possam enxergar de perto as hipoteses criadas.

Nesta fase é primordial a observacdo do usuario fazendo uso do
produto e das suas dificuldades durante o processo. Para a execugdo desta
etapa, existem diversas técnicas que podem ser empregadas, podendo ser
presenciais ou virtuais.

O presente projeto fez uso das ferramentas de testes de usabilidade,
e pesquisas de satisfagao.
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3.3.5.1 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade consiste em convidar usuarios chave para
fazer uso da solugdo desenvolvida. Através de tarefas planejadas pela
equipe, o participante deve realiza-las. Com este tipo de técnica € possivel
discernir dificuldades e comportamentos do usuario, bem como padrdes
de uso do produto. Com base nas analises, se torna viavel a formacdo de
estratégias e novas hipoteses de melhoria para o projeto.

3.3.5.2 Pesquisa de satisfagdo

Meétodo utilizado logo ap6s o uso do produto pelos usuarios.
Através dele, sdo coletados dados quantitativos recentes, os quais
igualmente ajudam a entender os obstaculos e comportamentos do
publico.

3.3.6 Feedback e Pesquisa (Gothelf)

Ultima fase da metodologia, na qual sdo recolhidas informagdes e
experiéncias dos usudrios para o refinamento do produto final. Apds a
analise de seus desempenhos na fase de experimentacdo, sdo levantadas
as melhorias necessarias para o aperfeicoamento do produto.

Apos esta tltima parte, a metodologia inicia-se, buscando sempre
reparos para melhorar a experiéncia do usuario com o produto.
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4 PROJETO DE GESTAO DO DESIGN

4.1 HISTORICO DO CLIENTE

Figura 6: Logo Studos

Studes

Fonte: Studos

A Studos nasceu, em 2012, do desejo de um professor de Biologia,
chamado Wilson Fernandes, que tinha como objetivo ajudar seus alunos
a se prepararem para o vestibular da UFSC. Através da parceria com um
de seus ex-alunos, Leonardo Prates (desenvolvedor), criaram juntos o site
BioStudos. O site possuia materiais proprios do professor, questdes do
vestibular da federal de Santa Catarina além da funcionalidade de calcular
automaticamente a nota do aluno. Com o passar do tempo, o site ganhou
popularidade entre os estudantes e foi pedido para que fossem incluidas
questdes de outras matérias e ndo s6 mais Biologia. A partir disso, houve
a evolucdo da marca para Studos e em 2014 o primeiro aplicativo foi
langado nas webstores do pais. Logo em 2015, a empresa foi finalista no
maior programa de mentoria para startups da América Latina, o Inovativa
Brasil, sendo esse o inicio de um crescimento expressivo. No mesmo ano,
a empresa entrou na incubadora ITCG, na Paraiba, onde recebe mentorias
até os dias atuais.

A empresa tem como proposta melhorar a educacdo do pais e do
mundo através da tecnologia. Com isso, a Studos desenvolveu uma
plataforma web e um aplicativo que atende a necessidade de alunos, pais,
professores e gestores, onde:

1) Os alunos possuem acesso as principais bancas e vestibulares
do pais, conseguindo resolver questdes e obter seu desempenho
detalhado em cada matéria estudada;

2) Os pais conseguem acompanhar mais de perto a evolugdo de
seus filhos na escola;

3) Os professores ndo precisam mais despender tempo criando
provas e simulados em word, pois a plataforma faz
automaticamente;
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4) Os gestores t€m acesso direto ao desempenho de cada aluno,
melhorando o relacionamento entre escola-educando.

O primeiro mercado que a empresa se inseriu foi o de escolas/pré-
vestibulares, isso por conta da facilidade e intimidade com que Wilson
possuia neste setor. No entanto, com o passar do tempo, foi notada a
dificuldade de adentrar neste mercado, apesar de todo o conhecimento do
fundador com a area, era necessario provar valor para que uma instituicao
de ensino tradicional permitisse a entrada de uma tecnologia “estranha”
em seus limites. Diante deste problema, a Studos comegou a melhorar a
sua abordagem e imagem dentro das escolas e a se aventurar em um novo
mercado, o de concursos publicos, o qual por sua vez foi muito mais
simples de conquistar.

Atualmente, a empresa estendeu ainda mais o seu alcance, agora
para 4 segmentos do mercado educacional, conseguindo atender o ensino
médio/pré-vestibular, concursos publicos, cursos pré-militares e OAB.
Com mais de 504.000 questdes de provas, 480.000 usuarios ativos e 84
instituicdes de ensino, a Studos cresce em um ritmo acelerado
participando atualmente de um edital que expandird a proposta da
empresa para cinco paises da Europa e outros segmentos educacionais.

Desde a sua fundagdo até agora, o time da Studos cresce
consideravelmente, possuindo, um departamento de financeiro, pré-
vendas, vendas, pos-venda, desenvolvimento, marketing e design. Apesar
de ter tido um crescimento substancial, a empresa enfrenta alguns
problemas de comunicagdo. A plataforma e o aplicativo ndo refletem
todos os diferenciais competitivos que a Studos possui e € visando esta
oportunidade que o presente projeto renova através da gestdo do design e
entrega na parte pratica, um novo aplicativo como agao de curto prazo.

Para tanto, realizou-se uma analise interna e externa da empresa,
investigando sua estrutura interna, objetivos, metas,
mercado/concorrentes, bem como uma analise SWOT procurando
identificar as forgas, fraquezas, ameagas e oportunidades da mesma. Logo
apos, fez-se um diagnostico em cima dos resultados obtidos e foram
hierarquizadas as ac¢des de curto, médio e longo prazo, escolhendo uma
para a continuag@o na segunda parte do projeto.
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4.2 FORMULACAO DE ESTRATEGIA
4.2.1 Auditoria de design

Para inicio da formulagdo estratégica € necessario integrar o design
neste processo, com este fim, é essencial verificar a eficacia e coeréncia
das decisdes de design dentro da empresa. E para isso, que a auditoria de
design entra no processo metodologico de gestdo, analisando os
resultados do design na estratégia do produto, informacdo e marca,
revelando o nivel de sinergia entre estes elementos (MOZOTA, 2011).
Através desta ferramenta torna-se possivel enxergar e comunicar os
propositos da organizagdo. Segundo o autor, a auditoria de design engloba
as analises de:

1) Avaliagdo e coeréncia;

2) Estratégia de produto;

3) Sistemas de informacao;
4) Estratégia de comunicagao.
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Figura 7: Auditoria de design

Avaliacdo de Existe unidade visivel entre a estratégia de design e a estratégia
coeréncia empresarial?
Existe coeréncia visivel entre as estratégias de produto, de
informagoes e de comunicagbes?
Ha uma estratégia de design global?

Estratégia de Qual é o papel do design na estratégia de produto?

produto Quem supervisiona o papel que o design desempenha nas equipes
de langamento de novos produtos ou grupos de estratégia de
produto?
Como os investimentos sdo divididos de acordo com diferentes
tipos de design?
Qual é a proporgao de investimentos em design na fase de
identificagdo de novas oportunidades de negdcios?
Quiais sdo os custos do design em comparagdo com os custos de
P&D?
Existe um controle de custos de componentes adquiridos
externamente?
Qual é a proporgao de custos de design quanto a despesas com
embalagem, rétulos e documentos?

Sistemas de Que papel o design representa nos sistemas de informacgao?
informagdo Ja procedimento sistematico para observar o design de
concorrentes nos pontos de venda?
Que tipos de materiais de vendas sdo oferecidos a equipe de
vendas e qual seu valor em termos de como as informagdes sao
criadas?
Que papel o design de informagdes desempenha nas
comunicagoes internas?

Estratégia de Qual é a relagdo entre as despesas com design grafico e

comunicagdo arquitetura e as de comunicagdes corporativas?

(identidade visual) Qual é a percentagem de despesas de design em diferentes técni-
cas de comunicacdo?
Quem é responsavel pela parte gréfica e pela coeréncia entre a
sinalizagdo grafica e as comunicagoes corporativas?

Fonte: Mozota (2011)
4.2.1.1 Avaliagdo e coeréncia

Atualmente, ndo ha uma estratégia de design na organiza¢do. No
entanto, aos poucos o design esta estabelecendo uma coeréncia visual
entre as estratégias de comunica¢do (marketing) e os objetivos da
empresa.
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4.2.1.2 Estratégia de produto

No presente momento, o design ndo possui qualquer tipo de papel
na formulagdo de estratégias do produto. Portanto, ndo existe supervisao
das fungdes que esta area desempenha estrategicamente na organizagao.
As decisoes relacionadas ao produto sdo tomadas apenas pelos socios da
empresa.

Na area de design os Unicos investimentos feitos foram a
contratagdo de um profissional da area e seu material tecnologico para
desempenhar suas fungdes. Fora isso, ndo sdo realizados mais nenhum
tipo de investimento na area.

4.2.1.3 Sistemas de informagdo

O design estd presente nos meios de comunicagdo externos da
empresa, tendo o papel de esclarecer o produto ao publico e torna-lo mais
atrativo aos olhos de futuros compradores. Todavia, a area apenas
desenvolve os materiais em seus aspectos visuais, tendo o seu contetido
elaborado pelos sécios da organizacdo. Ja internamente, o design ndo
possui um papel definido, no entanto, esse se encontra disponivel para
auxiliar qualquer area que necessite de uma solugéo criativa.

Em relagdo aos materiais oferecidos a equipe de vendas, o design
desenvolve pecas virtuais, como apresentagdes comerciais e Kkits de
divulgagdo os quais auxiliam no encantamento do cliente. Porém, como
citado anteriormente, apenas participa da elaboragdo visual e nao
informacional de tais materiais.

4.2.1.4 Estratégia de comunicagio

As tnicas despesas de design sdo com a designer contratada pela
organizacao, responsavel pela parte grafica e coeréncia das comunicagoes
corporativas.

4.2.1.5 Diagnostico

E perceptivel que a area de design dentro da empresa Studos possui
um papel exclusivamente operacional, desempenhando atividades sem
vinculo estratégico, sendo esse, de responsabilidade dos socios da
empresa.
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4.2.2 Definicio do negécio

A fase de defini¢do de negdcio ¢ de extrema importincia para se
entender o proposito da organizagdo. Serve de guia para todos de dentro
¢ fora da empresa, e apoio para formulacdo de estratégias. Segundo
Mozota (2011), é por meio desta defini¢do que se torna possivel construir
uma imagem externa coerente com a parte interna da organizagdo. A
definicdo é composta por cinco elementos: missdo, visdo, valores,
objetivos e metas.

4.2.2.1 Missdo, visdo e valores

A miss3o da empresa € a sua esséncia, seu principal proposito
(MOZOTA, 2011). A visao por sua vez, ¢ onde pretende-se chegar com
a organizagao, seus direcionamentos ¢ sonhos (KOTLER, 2000). Por fim,
os valores s3o atitudes defendidas e utilizadas dentro da empresa para
atingir seus objetivos, sendo a sustentagdo da cultura da organizagdo
(PEREIRA, 2010).

Desde 2017, a Studos ja apresenta sua missdo, visdo e valores, os
quais foram definidos pelos sécios da empresa:

1) Missdo: Transformar a educacdo do mundo;

2) Visdo: Ser uma das trés principais plataformas educacionais do
mundo em até 5 anos;

3) Valores: Comprometimento, profissionalismo,
responsabilidade, honestidade e ética.

Por ser uma defini¢do recente da empresa, os dados condizem com
a situacdo atual na qual se encontra. Tanto a missao, visao e valores sdo
amplamente reforcados no dia a dia de trabalho, tendo todos os
funcionarios cientes e engajados em alcangar os objetivos da organizagao.

4.2.2.2 Objetivos
Os objetivos também fazem parte da definigio do negécio. E o
momento em que sdo feitas descrigdes concretas sobre os propositos da

empresa e onde almeja-se chegar. Sao eles:

1) Alcangar novos segmentos educacionais;
2) Aumentar a visibilidade da marca;



3)

4)
)
6)
7)
8)

9)
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Ser referéncia em contetido para os alunos (e-books, resumos,
etc.);

Entregar uma plataforma estruturada para os clientes;
Aumentar e estruturar a equipe;

Trazer mais tecnologias para a sede atual,

Ter uma sede em Sio Paulo;

Firmar parcerias com empresas patrocinadoras do projeto para
sua aplicag@o na rede publica;

Intensificar o engajamento do uso da plataforma nas redes
publicas;

10)Fazer parcerias com governos (tanto prefeitura e estado) e ter

projetos sociais;

11)Disponibilizar as solugdes inovadoras da Plataforma Studos em

outros paises;

12)Criar novas fontes de renda;
13)Aumentar capital de giro.

4.2.2.3 Metas

As metas consistem em estabelecer tarefas especificas de como
alcangar os objetivos estabelecidos. Sao elas:

1)
2)
3)
4)
5)

6)
7)

8)
9)

Ter 150 clientes B2B até final do ano;

Ter pelo menos 1.000 assinaturas até final do ano;

Ter um faturamento de 70.000 reais recorrente até final do ano;
Aumentar o nimero de usuarios para 800.000 até final do ano;
Contratar mais 1 desenvolvedor, 4 pré vendedores, 1 redator, 1
financeiro/rh, 1 estagiario em design, 2 de marketing;
Contratar professores para se juntar a equipe e criar conteudo
até final do ano;

Estar presente em um espago de coworking em Sao Paulo até
metade do ano;

Criar parceria com a rede publica até final do ano;

Estreitar a comunicagdo com os professores da rede publica e
clientes em geral;

10)Ter 2% do mercado até 3 anos e 10% até 5 anos;
11)Aumentar a equipe em 3x em 3 anos e 5x em 5 anos;
12)Entrar no mercado de Portugal em até 1 ano e meio € em mais

quatro paises em até 5 anos.



58

4.2.3 Analise interna e externa

A Gestdo do Design estd diretamente ligada a estratégia e
diferenciagdo mercadologica (DALBETO; GONCALVES, 2011). A
gestdo estratégica ¢ vista como uma forma de usufruir das novas
possibilidades de um mercado inconstante, fazendo uso de recursos
fisicos, financeiros e principalmente humanos (CASTRO, 2014). Para
analisar estrategicamente uma empresa € necessario olhar para dentro e
fora da mesma.

A andlise externa ¢ onde se enxerga como estd a atuagcdo em
relag@o a outras empresas no mercado e sua evolugdo. Sdo analisadas as
variaveis socio-culturais, tecnoldgicas, politicas e econdmicas. Bem
como as oportunidades, ameagas, tendéncias, concorréncia e incertezas
(AAKER, 2007).

Ja a analise interna tem a ver com os pontos fortes e fracos de uma
empresa, ¢ 0 momento em que esta olha para si e examina a sua estrutura,
organizagdo, marketing, cultura, entre outros. O quadro 1 sintetiza os
topicos abordados na analise interna e externa.

Quadro 1: Analise Interna e Externa

Analise Interna Analise Externa

Estrutura Organizacional Clientes/Publico Alvo
Espago Fisico Parceiros
Equipe/Fungdes Concorrentes
Marketing --

Produto --

Diferenciais B2B e B2C --
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Fonte: Da autora (2018)

4.2.3.1 Analise Interna

)]

2)

3)

4)

5)

Estrutura Organizacional: A estrutura da empresa Studos
define-se como hierarquia funcional, em que cada setor possui
a sua especializagdo.

Espaco Fisico: A empresa Studos se localiza atualmente em
Florianopolis, Santa Catarina. Mais precisamente no ParqTec
Alfa, Jodo Paulo, posicionado em uma sala de 65 m? no
primeiro andar do prédio modulo 10. A sala possui 16 mesas
das quais apenas 10 estdo ocupadas atualmente.

Equipe/Funcdes: A equipe é composta por 20 pessoas, sendo
que 10 destas estio reunidas na sede do ParqTec e as outras 10
estdo em home office.

As fungdes da empresa sdo divididas em: Administragdo e
financeiro (2 pessoas), desenvolvimento (2 pessoas), design (1
pessoa), pré-vendas (2 pessoas), vendas (1 pessoa), pds-vendas
(2 pessoas), marketing (1 pessoa) coleta de questdes de
vestibulares/bancas e langamento no sistema (9 pessoas).

Marketing: A empresa comegou a usar o marketing
recentemente, em margo de 2018. Seus objetivos e agdes sdo:

a) Atrair mais visitantes para o site. Através do
desenvolvimento de campanhas (1 por més), criagdo de e-
books (2 por més), videos (a cada 15/20 dias), postagens no
blog (1 por semana), redes sociais (todos os dias) e adwords;

b) Converter visitantes em leads, através da cria¢do de e-mail
marketing, CTA e conteudos;

¢) Ganhar autoridade de marca nas redes sociais, por meio de
postagens didrias;

d) Ser referéncia em contetdo, criando publicagdes no blog, e-
books e mostrando cases de sucesso.

Produto: A empresa entrega como produto um aplicativo e
uma plataforma online. A aplicagdo estd disponivel nas
webstores para i0S e Android, tendo 4 produtos de segmentos
diferentes para baixar, sendo eles, Studos Vestibulares e ENEM



(cor verde), Studos Militar (cor verde escuro), Studos
Concursos (cor roxa) e Studos OAB (cor vermelha). Em breve
sera langado o Studos Ensino Fundamental (cor laranja).
Através do app, o aluno tem acesso aos principais vestibulares
ou bancas do pais, podendo resolver milhares de questdes e
recebendo devolutivas de seu desempenho. Pela plataforma
web, o individuo também tem acesso as mesmas funcdes.

Figura 8: Aplicativos Studos vestibulares/ENEM (cor verde)

Studss = i ey =

Perfodo periodo
Informagdes com base nas InFormagées com base nas
Acert ida: datas datas

1650/1850

Portugués

=]
90%
Desempenho Geral x Metas
| =l
Matematica
- Continue assim, sua vaga estd a caminho,
O que vocé quer resolver? Inglés Desempenho do Periodo Selecionado

QUESTOES POR FILTROS NOVO

PROVAS DE VESTIBULARES Raciocinio Lagico

T A Desempenhio x Metes

Defina suas metas de estudos!

QUESTOES POR ASSUNTO

TAREFAS Histéria Desempenho Geral x Metas

SIMULADOS

Fonte: Google Play Studos

Jéa a plataforma para professores e gestores possui algumas fungdes
diferenciadas. Por meio dela, professores podem adicionar questdes
proprias no sistema e ter acesso a todo o banco de questdes padrdo da
Studos, podendo criar suas provas automaticamente em Word, sem
necessidade de formata-las. Podem também incluir materiais em PDF ou
videos, os quais ficam disponiveis no aplicativo dos estudantes. Os
gestores por sua vez, conseguem ter acesso ao desempenho detalhado de
cada aluno, criar turmas e simulados.
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Figura 9: Plataforma web Studos
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Fonte: Site Studos

Para os produtos baixados diretamente das webstores, o aplicativo
pode ser usado em versdes freemium ou premium. Sendo a versdo
freemium gratuita com algumas funcionalidades bloqueadas
(desempenho e questdes filtradas) e a versdo premium com acesso total a
todas as funcionalidades, por um valor mensal para cada segmento.
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)]

2)

Diferenciais B2B?:

a) O aplicativo é personalizado com as cores e logo da escola.
Dessa forma, este diferencial pode ser usado como
estratégia de marketing pelos parceiros;

b) E elaborada uma landing page para os parceiros, através
dela, a institui¢@o pode captar alunos mais facilmente;

¢) Professores e gestores passam por um treinamento com a
equipe de pos-venda para entender como a ferramenta
funciona;

d) Apds o treinamento é realizado uma integragdo com as
formas de pagamento que a instituigdo faz uso;

e) Caso seja do interesse da empresa, a Studos fornece duas
publicagdes para as redes sociais, explicando e divulgando
0 app;

f) O professor pode criar provas e tarefas online, sem
necessidade de usar outro programa;

g) A escola tem a liberdade de criar quantos simulados quiser;

h) A Studos fornece uma leitora de gabaritos para corre¢ao
automatica de simulados.

i) E fornecido também assisténcia para os clientes, caso
necessitem de qualquer ajuda.

Diferenciais B2C*:

a) O aluno tem acesso a bancas e vestibulares de todo o Brasil,

b) Consegue resolver questdes por assunto;

¢) Ao final de cada atividade, recebe uma estatistica
detalhada de seus pontos fortes e fracos;

d) O aluno pode comparar seu desempenho por periodo,
podendo visualizar sua evolugio;

e) Tem acesso a uma agenda que pode ser compartilhada com
a escola;

f) Pode definir metas para resolucdo de questoes.

3 A sigla significa "business to business", ou seja, quando uma empresa comercializa seus
produtos com outras empresas (NISSAN, 2014). Para este projeto, B2B compreende a compra
da plataforma Studos por institui¢des de ensino.

* A sigla significa "business to commerce", ou seja, quando a empresa comercializa seus
produtos com o consumidor final (NISSAN, 2014). Para este projeto, compreende a compra da
plataforma Studos por estudantes independentes.



63

4.2.3.2 Analise Externa

1) Clientes/Publico-Alvo: O publico da Studos divide-se em dois
grandes grupos: B2B (escolas) e B2C (alunos), sendo que estes
se subdividem em: educacdo basica (ensino médio), concursos
(publicos e OAB) e pré-militar:

2)

a) B2C: Sdo pessoas de ambos os sexos que moram nos
estados do Nordeste, Sul e Sudeste, classe A e B e que estdo
em busca de ajuda extra para alcancar seus objetivos
académicos. As idades variam de acordo com o segmento,
sendo, educacdo basica 12-17 anos, concursos 18-40 anos e
pré-militar 12-40 anos.

b) B2B: Assim como no B2C, sdo homens e mulheres que
moram em grande parte nos estados do Nordeste, Sul e
Sudeste. Sao professores e gestores entre 40-60 anos que
buscam a Studos por diferentes motivos dependendo do
segmento educacional:

i

ii.

iii.

iv.

Ensino médio: buscam melhorar e otimizar o tempo dos
professores e gestores, comprando ferramentas que
tornem automaticas algumas fungdes;

Concursos: procuram ferramentas para fins de
marketing, almejando atrair mais alunos;

Pré-militar: tanto buscam otimizar o tempo como atrair
mais alunos;

OAB: assim como no militar, buscam otimizar o tempo
e atrair mais alunos.

Parceiros: A Studos possui algumas parcerias, sdo elas:

a) ACATE (Associagdo Catarinense de Tecnologia);
b) ITCG (Incubadora Tecnolégica de Campina Grande);
c) LinkLAB.

Nestas incubadoras e associagdes, a empresa recebe mentorias de
outras empresas e promove algumas apresentacdes e pitchs.

A Studos também possui parceria B2G com o Governo da Paraiba,
onde fornece o seu produto gratuitamente para as escolas publicas.
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3) Concorrentes e Similares: Para este projeto, foram

considerados concorrentes os que disputam o mesmo nicho de
mercado da empresa. Concorrentes diretos sendo as startups de
aplicativos e plataformas web que tenham a mesma proposta de
valor da Studos. E concorrentes indiretos, empresas que
entregam algum tipo de tecnologia educacional.

Para esta andlise, foi considerado como “alta usabilidade” as
interfaces faceis de aprender ¢ memorizar, que tenham
tamanhos de fontes adequados para leitura do seu publico alvo,
possuam um constante feedback das acdes realizadas e
contrastes que permitem o entendimento da hierarquia dos
elementos. J& para “baixa usabilidade” considerou-se as
interfaces desprovidas das caracteristicas supracitadas.

a) Concorrentes diretos

i. App Prova

Figura 10: Logo App Prova

A

PP@

Prova

Fonte: Site App Prova

O App Prova, concorrente direto da Studos, possui propostas muito
semelhantes. Com dois aplicativos (ENEM e fundamental) e uma
plataforma web, entrega ao publico B2C e B2B, bancos de questdes com
diversas disciplinas, simulados, devolutivas de desempenho, ranking, e
corre¢io TRI. Sendo que as tltimas trés, sdo disponibilizadas apenas na
plataforma web, tendo essa, varias outras fung¢des ativas que ndo sdo
oferecidas via app (como revisdo de questdes feitas e filtragem de

assuntos).

5 A sigla significa "Teoria de Resposta ao Item". E a metodologia usada para elaboragio e
corregdo das provas do ENEM (BORGES, 2010).
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O aplicativo ¢ a plataforma web seguem a identidade visual
proposta na logo, com as cores rosa e cinza escuro, predominando a
primeira cor nos aplicativos e a segunda na plataforma.

As ferramentas sdo praticas e intuitivas de usar, tendo um fluxo de
telas objetivo, no entanto, a usabilidade do usuédrio ndo é a melhor
possivel. As questdes de usabilidade deste aplicativo foram melhor

descritas na secd@o pratica deste projeto.

Figura 11: Aplicativos App Prova

@ Todas as disciplinas
2"
@ Geografia
ATIVIDADES
@ Histéria
@ Todas as disciplinas
@ Sociologia
@ Geografia
o Filosofia
IZI @ /9\ @ Histéria
Jogar Simulados perfil

Fonte: Google Play do App Prova
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Figura 12: Plataforma web App Prova
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Fonte: Site App Prova

A objetividade e padronizagdo visual das ferramentas sdo
replicadas para o site, o qual consegue segmentar o publico B2B do B2C
e entregar o conteudo necessario para cada um de maneira facil. Quando
o site identifica que o usuario ¢ B2C, automaticamente redireciona para a
plataforma web, caso seja B2B, mostra todo o contetido explicativo do
aplicativo e suas vantagens.

Figura 13: Site App Prova

App@ [ I y—
ans uaTEBIAE o
Prova et login
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do AppProva com o AppProva
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4 + Tenha acesso a
+ Descubra os pentos fortes e ™ simulados gratultos
fracos de seus alunos ¢ para se preparar para o
direcione as intervendes - “ =3 Enem e vestibulares.
padagogicas
1 *+ Corregéio em tempo real
+ Compare o desempenho de veja o seu desempenho

seus alunos com o de outros & identifiue o que vocé
estudantes de todo Brasil precisa estudar mais.

Souimiuistose Frane “
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_’ Por que deixar apenas [T R———
e Por que néo ofere ﬂ“"as,“m'a,s L) escolas que possuem
e arern aoe beneficiando disso? os maiores indices de

. protessorss?

aprovagdo no Enem e
em vestibulares?

Fonte: Site App Prova

As redes sociais por sua vez, preservam a identidade visual da
empresa ¢ fazem uso de seu mascote "Appprovadinho", o qual aparece
com bastante frequéncia. Através do Instagram, a empresa comunica
datas de simulados, dados importantes do ENEM, citagdes, piadas e
bastidores da empresa. Ja o Facebook, possui apenas replicagens diretas
da rede social supracitada.

Figura 14: Instagram App Prova

Bitino (AL 0 5E
fps PLAND PERFEND
E SEMANA PARA 1R BEW ND ENEN?

Fonte: Instagram do App Prova
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ii. QConcursos

Figura 15: Logo QConcursos

Qconcursos.com

Fonte: Site QConcursos

QConcursos, outro concorrente direto da Studos, tem o propodsito
de ajudar alunos a se preparem para o vestibular, ENEM, concursos
publicos, militar e OAB. Com uma plataforma web e aplicativo, entrega
ao publico B2C e B2B, bancos de questdes para resolugdo, filtro de
questdes, comentarios de professores, favoritos, simulados, desempenho
por disciplina, videoaulas avulsas por assunto, cursos online para
concursos, guias de estudos para editais especificos, correcdo de redacdes
¢ biblioteca para compra de materiais.

A plataforma web € bem estruturada, trazendo as diversas
funcionalidades citadas anteriormente para seus usudrios. Da mesma
forma, o aplicativo leva suas fungdes de maneira direta e simplificada ao
publico, preservando a identidade visual da empresa - amarelo e laranja.
No entanto, possui alguns pontos que resultam em baixa usabilidade, os
quais foram melhor abordados na se¢do pratica deste projeto.



Figura 16: Aplicativos QConcursos
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Fonte: Google Play do QConcursos
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Figura 17: Plataforma web QConcursos
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Fonte: Site QConcursos

A plataforma web QConcursos também serve como site para a
empresa. Esta mistura de fung¢des resulta em falta de conteudo explicativo
para potenciais novos clientes. Assim, torna-se dificil conhecer as
funcionalidades da ferramenta.
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Figura 18: Site QConcursos

Concursos em destaque
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Fonte: Site QConcursos

Suas redes sociais focam em comunicar datas de editais, dicas,
citacdes, depoimentos e novidades da plataforma. Mantém uma
padroniza¢do com fotos, realcando pessoas ao invés de figuras, apesar
disso, as redes ndo apresentam coeréncia visual com a sua marca. Outro
ponto a ser levantado € que seu Instagram e Facebook possuem as mesmas
postagens, replicadas.
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Figura 19: Instagram QConcursos

Fonte: Instagram do QConcursos
iii. Geekie

Figura 20: Logo Geekie

geekie

Fonte: Site Geekie

Geekie, plataforma reconhecida pelo MEC, concorre diretamente
com a Studos disputando apenas o mercado de vestibular e ENEM. Com
uma plataforma web e aplicativo, consegue entregar tanto para o publico
B2B quanto B2C, simulados com correcdo TRI, questdes de vestibulares
¢ ENEM, devolutivas de desempenho e video aulas.

A plataforma web e aplicativo apresentam estruturas quase
idénticas, mantendo assim, coeréncia visual. Ambos exibem desenhos
simples ¢ de facil entendimento além de apresentar o diferencial de
fazerem uso da gamifica¢@o para compor a sua ferramenta. As questdes
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de usabilidade do aplicativo foram melhor descritas na parte pratica deste
projeto.

Figura 21: Aplicativo Geekie

Inicial
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Fonte: Google Play do Geekie
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Figura 22: Plataforma web Geekie
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Fonte: Site Geekie
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Ja o site, deixa a identidade das outras plataformas de lado, focando
em um visual moderno. Dispdem de trés sites diferentes: um para alunos,
outro para professores e um ultimo para gestores. Todos sdo padronizados
igualmente, seguindo estruturas e identidades semelhantes. No geral, os
sites comunicam muito bem o contetido para o publico, descrevendo as
funcionalidades, vantagens da ferramenta e depoimentos. No entanto,
apesar de serem visualmente coerentes, as paginas possuem a navegacao
ligeiramente confusa devido a tantos links disponiveis.

Figura 23: Site para alunos

@ geckie games
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Fonte: Site Geekie
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Figura 24: Site para professores

EINTERATIVO
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Fonte: Site Geekie
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Figura 25: Site para gestores
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INOVAGCAO COM
INTENCIONALIDADE PEDAGOGICA

Assista e veja na prdtica

Conheca nossos pilares pedagogicos

Aprendizado significativo,
Foco no estudante

e

J = ‘
_1 Temno &
Fonte: Site Geekie

O Instagram da Geekie comunica datas importantes de provas,
citacdes, depoimentos, dicas e posts para descontrair. No geral, ndo
possuem uma identidade bem definida apesar de fazerem bastante uso de
icones e grafismos em tons de laranja. O Facebook por sua vez, possui
dois perfis: o primeiro ¢ destinado a postagens de conteido do blog ¢ o
segundo sdo replicagens do Instagram.
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Figura 26: Instagram Geekie

como foi ecanco o simedo# den

Fonte: Instagram do Geekie

Figura 27: Facebook Geekie
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Fonte: Facebook do Geekie
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iv. OAB de Bolso/ Concursos de Bolso

Figura 28: Logo OAB de Bolso

Fonte: Site OAB de Bolso

OAB de Bolso/Concursos de Bolso, entrega dois aplicativos (OAB
e concursos) para o publico B2C. Apresenta questdes comentadas,
questdes por assunto, simulados com relatério de desempenho,
legislagdes, resumos, planos de estudo, Vade Mecum online,
transmissoes ao vivo, dicas e inteligéncia artificial.

Os aplicativos seguem a identidade visual de sua logo - branco e
azul marinho - e trazem um fluxo de telas direto e coerente. Apesar de
sua simplicidade, conservam alguns pontos de baixa usabilidade, os
quais foram comentados na se¢do pratica deste projeto.
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Figura 29: Aplicativo OAB de Bolso
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Fonte: Google Play do OAB de Bolso
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Figura 30: Aplicativo Concursos de Bolso
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Fonte: Google Play do Concursos de Bolso

Os sites - um exclusivo para OAB e outro para concursos -
seguem a mesma padronizagdo visual dos aplicativos, com contetido
explicativo das funcionalidades dos apps e planos de pagamentos
disponiveis. Além dos sites principais, possuem paginas independentes
destinadas a inscrigdes de simulados e compras de aulas online. No
entanto, por serem sites a parte, torna-se custoso encontrar todas as
informagdes existentes.
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Figura 31: Site OAB de Bolso
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Fonte: Site OAB de Bolso
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As redes sociais mantém a mesma coeréncia visual das outras
partes ja citadas. No OAB de Bolso, comunicam tanto no Facebook
como no Instagram, informagdes de simulados abertos, descontos em
aulas avulsas, chamadas de transmissoes de aulas ao vivo e resultados
de provas da OAB. Ja o Concursos de Bolso, focam em postagens mais
descontraidas, com posts engracados, frases inspiradoras, promogdes e
novidades do app. Igualmente ao OAB de Bolso, as postagens de
concurso sdo iguais em todas as suas redes sociais. Em ambos os
segmentos, visualmente, fazem uso equilibrado de artes com desenhos
e fotos.

Figura 32: Instagram OAB de Bolso

Fonte: Instagram do OAB de Bolso
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Figura 33: Instagram Concursos de Bolso
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Fonte: Instagram do Concursos de Bolso
v. MISSU

Figura 34: Logo Missu

@ MISSU

Fonte: Site Missu

O Missu, plataforma web e aplicativo de simulados para o ENEM
e vestibulares, engloba o publico B2C e B2B de todo o pais. A ferramenta
disponibiliza simulados, treinos diarios, corregdo TRI, calculo de
probabilidade de aprovag@o em cursos, planos de estudos, consultorias
com professores e varias dicas semanais.

Tanto a plataforma como o aplicativo fazem uso da mesma
identidade visual - tons de roxo, laranja e cinza - mantendo assim,
coeréncia com a marca. Ambas as plataformas s3o ligeiramente
complicadas de usar e aplicam a gamificagdo para engajar os alunos. No
entanto, 0 modo como fazem uso do recurso torna a experiéncia ainda
mais confusa, pois o usuario ganha pontos os quais necessitam ser



85

convertidos em moedas (missus) e s6 entdo essas podem ser usadas para
trocar por novos simulados.

Figura 35: Plataforma Missu
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Fonte: Site Missu
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Figura 36: Aplicativo Missu
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Fonte: Google Play do Missu

O site MISSU ¢ bem estruturado e mantém a coeréncia visual
formada nas plataformas. Através dele, informa as funcionalidades e
vantagens de usar o produto. No entanto, tais informacgdes sdo mais
voltadas ao publico B2C, ndo comunicando dados relevantes que as
escolas poderiam obter.

Figura 37: Site Missu
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FAGA SIMULADOS ENEM ONLINE E DESCUBRA
EM QUAIS UNIVERSIDADES VOCE PASSARIA!

COMPLETO DO MissU o

FAGA SIMULADOS
PARA O ENEM E VESTIBULARES!

Fonte: Site Missu

As redes sociais por sua vez, comunicam datas importantes de
editais, simulados disponiveis, dicas e posts engracados, sendo que tais
conteudos sao divididos entre Facebook e Instagram. O primeiro foca em
entregar contetidos maiores, como editais, textos do blog e videos, através
de postagens padronizadas com paletas de cores e posicionamento de
elementos. Ja o segundo comunica informagdes mais descontraidas, como
piadas, dicas e avisos do app. Esse, acaba por fugir ligeiramente da
identidade visual estabelecida na primeira rede social.

Figura 38: Facebook Missu
T
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Fonte: Facebook do Missu

Figura 39: Instagram Missu
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Fonte: Instagram do Missu

vi. Tec Concursos

Figura 40: Logo Tec Concursos

{@@concursos
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Fonte: Site Tec Concursos

A plataforma Tec Concursos, atende o publico B2C de concursos
em geral, OAB e CFC (Conselho Federal de Contabilidade). Através de
uma plataforma web responsiva, o aluno possui acesso a questdes
comentadas de diversos concursos, consegue filtrar e salvar questdes,
recebe devolutivas de desempenho, evolucdo, dicas de professores, acessa
foruns com opinides de outros usuarios e informagdes sobre editais
abertos.

A empresa ndo possui um aplicativo, dispondo apenas da
plataforma web responsiva, a qual pode ser aberta através do celular. A
ferramenta segue a identidade visual da logo, fazendo uso das cores azul
e, principalmente, cinza. A plataforma em si é pratica de usar, sendo
intuitiva na realizacdo de agdes principais. No entanto, ha baixa
usabilidade relacionada a filtragem de questdes e a resolugdo das mesmas,
dificultando a pesquisa de assuntos e confundindo o usudrio com um
nimero excessivo de icones.

Figura 41: Plataforma Tec Concursos

ESTUDAR
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Acerca das teorias cardinal e ordinal da utilidade, das curvas de indiferenca e da escolha 6tima, julgue o item seguinte.
De acordo com a teoria ordinal, as funcges utilidade U e V representariam as mesmas preferéncias se V = 4U° + 10.

Certo

Errado

Parabéns! Vocé acertou! Veja o comentério do professor - -
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Novo caderno de questdes
Uniersodeestudo  Global Concursos oaB crc

Conteido

Matéra e assunto

Banca

" 2636 questies encontradas

Fonte: Site Tec Concursos

O site Tec Concursos, assim como a plataforma, é simples e
objetivo, comunicando as funcionalidades da ferramenta, depoimentos de
professores e alunos e os planos de pagamento disponiveis. Conserva
igualmente a identidade estabelecida na logo, porém dando
predominancia a tons de azul, desta vez.

Figura 42: Site Tec Concursos
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Passar em concurso
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© melhor em questdes

© melhor em apoio

Fonte: Site Tec Concursos

As redes sociais da empresa - Facebook e Instagram - trazem as
mesmas comunica¢des, sendo elas: depoimentos de alunos, frases
inspiradoras, postagens engragadas, resultados de concursos e videos de
professores analisando questdes. Nestas postagens, intercalam entre
figuras e fotos, porém sem uma padronizagdo visual bem definida.
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Figura 43: Facebook Tec Concursos

TEG Goncursos

Pagna e
s

Fonte: Facebook do Tec Concursos

Figura 44: Instagram Tec Concursos

VIDA DE CONCURSEIRO

Fonte: Instagram do Tec Concursos
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b) Concorrentes indiretos

i. Evolucional

Figura 45: Logo Evolucional

evolucional

Fonte: Site Evolucional

Evolucional, concorrente indireto da Studos, ¢ uma plataforma que
fornece simulados do ENEM para o publico B2B. Os simulados
Evolucional sdo idénticos ao ENEM, possuindo correcdo TRI,
diagndstico dos pontos fortes e fracos no ensino da escola e comparagéo
da nota do aluno com aprovagdes no Sisu.

A plataforma ¢ de acesso apenas de alunos das escolas parceiras,
desta forma, ndo foi possivel analisar os aspectos visuais do concorrente.

O site da empresa, em poucas paginas consegue informar as
vantagens da plataforma e como se cadastrar. Visualmente, tem uma
estrutura bem planejada e segue a identidade da logo - tons de azul.

Figura 46: Site Evolucional

eevoluciona| WOME  BLOG  SMULADOS ENEM  LOGIN SIMULADOS
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€ evolucional VU ——

simulado

Fonte: Site Evolucional

Nas redes sociais, a empresa encontra-se presente apenas no
Facebook. Através dele, comunica dados importantes do ENEM, dicas,
desafios, brincadeiras e resultados das provas. Apesar de possuirem um
video profissional na capa, o qual segue a identidade estabelecida na
marca, a maioria das postagens nao detém coeréncia visual.

Figura 47: Site Evolucional
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Fonte: Facebook do Evolucional

ii. Super Professor

Figura 48: Logo Super Professor

QSuper Professor®
Avaliagdes no clique do mouse

Fonte: Site Super Professor

Super Professor, concorrente indireto, consiste em uma plataforma
web B2B e B2C de ensino médio e fundamental. Por meio da ferramenta,
¢ possivel ter acesso a questdes dos principais vestibulares e ENEM do
pais, questdes comentadas, questdes do ENADE, filtragem de questdes
por assunto, preparagdo de listas de exercicios, geragdo de provas em
word, saber o que ¢ mais cobrado em cada exame por disciplina/assunto
e fazer simulados.

A empresa também possui um aplicativo, o qual serve apenas para
verificar a situagdo do plano de pagamento do professor, datas de
vencimento da conta, novidades da plataforma e monitorar as listas de
exercicio online j4 feitas.

Tanto a plataforma como o aplicativo nao possuem uma identidade
visual coerente. A 4area do professor foi projetada de forma
completamente diferenciada da dos alunos. Por mais simples de ser usada,
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a ferramenta dispde de baixa usabilidade, mantendo uma estrutura pouco
usada nos dias atuais.

Figura 49: Aplicativo Super Professor
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Fonte: Google Play do Super Professor



Figura 50: Plataforma web Super Professor - area do professor
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Figura 51: Plataforma web Super Professor - area do aluno
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Fonte: Site Super Professor

O site Super Professor, segue uma identidade visual préxima ao do
aplicativo, com a paleta de cor em tons de azul, verde e cinza. Através do
site, 0 usudrio tem acesso as vantagens da plataforma, preco e duvidas.
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Figura 52: Site Super Pro
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Fonte: Site Super Professor

A empresa possui uma pagina no Facebook, na qual comunica
sorteios, dias comemorativos, promogoes, desafios e depoimentos de
clientes. As postagens seguem a identidade visual citada anteriormente,
dando preferéncia para artes com figuras e grafismos.
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Figura 53: Facebook Super Pro

208800 0=COe0"

Fonte: Facebook do Super Professor

iii. Prova Facil

Figura 54: Logo Prova Facil

Fonte: Site do Prova Facil

O concorrente indireto Prova Facil, compde-se de uma plataforma
web e aplicativo destinada a professores e instituicdes de ensino
fundamental, médio, superior e técnico, afim de gerarem provas e
exercicios automaticamente. Por meio desta ferramenta ¢ possivel ter
acesso a um banco de questdes compartilhado, diagramagdo automatica
de provas, corre¢do automatica, acesso a estatisticas de erros e acertos e
elaboragdo de exercicios online.

A plataforma web ¢é facil de ser usada, tendo alta usabilidade e
seguindo a identidade visual da logo - tons de verde. J& o aplicativo ndo
segue 0os mesmos padrdes, porém como o seu acesso ¢ restrito a
assinantes, ndo foi possivel analisa-lo melhor.
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Figura 55: Aplicativo Prova Facil
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Fonte: Google Play do Prova Facil

Figura 56: Plataforma web Prova Facil
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Fonte: Site Prova Facil

O site da empresa além de seguir a identidade proposta, comunica
muito bem as vantagens do produto, modo de usar, depoimentos e planos.
Tem uma estrutura pratica e fluxo direto destinado aos usuarios B2B.

Figura 57: Site Prova Facil
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Fonte: Site Prova Facil

O Prova Facil também esta presente nas redes sociais. Através do
Instagram, comunica apenas fotos corporativas de comemoragdes feitas.
Ja o Facebook informa links interessantes do blog e datas comemorativas.
Visualmente esta rede segue uma identidade um pouco diferenciada,
explorando mais os tons de roxo.

Figura 58: Instagram Prova Facil

Fonte: Instagram do Prova Facil
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Figura 59: Facebook Prova Facil
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Fonte: Facebook do Prova Facil
iv. Positivo On

Figura 60: Logo Positivo On

SISTEMA DE ENSINOD ‘ﬁ.‘h
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Fonte: Site Positivo On

Positivo On ¢ uma plataforma de aprendizagem desenvolvida pela
editora Positivo, a qual atende escolas, pais e alunos do ensino
fundamental ¢ médio. Por meio dela, é possivel resolver e reforgar
questdes disponibilizadas pela editora, receber relatérios de desempenho,
criar exercicios, provas e verificar as notas dos alunos.

A editora divide suas ferramentas em aplicativos e plataformas
web, sendo que alunos e professores tem acesso a ambas, os pais apenas
ao aplicativo e gestores apenas a plataforma. Nao foi possivel ter acesso
direto as plataformas do concorrente, devido a isso, a analise feita teve
como base apenas capturas de imagens disponiveis.

A plataforma e o aplicativo seguem identidades visuais
semelhantes para todos os publicos, tendo uma cor predominante para
cada um - roxo, verde, azul ou vermelho. Os aspectos mais técnicos ndo
puderam ser investigados pois ndo se obteve acesso a plataforma.



105

Figura 61: Plataforma web Positivo On - alunos
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Fonte: Site Positivo On

Figura 62: Aplicativo Positivo On - alunos
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Figura 63: Plataforma web Positivo On - professores
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Fonte: Site Positivo On

Figura 64: Aplicativo Positivo On - professores
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Fonte: Google Play do Positivo On
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Figura 65: Aplicativo Positivo On - pais
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Fonte: Google Play do Positivo On

O site da empresa segue a mesma identidade das plataformas, com
um layout coerente. Através desse, os usudrios encontram informagdes
das funcionalidades da plataforma, video explicativo, duvidas frequentes
€ como entrar em contato.

Figura 66: Site Positivo On
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Fonte: Site Positivo On

O Positivo On nao detém redes sociais, existindo apenas uma
pagina no Facebook direcionado a Editora Positivo como um todo. Nessa,
nada relacionado ao Positivo On é comunicado.

v. P+

Figura 67: Site Positivo On

==

Fonte: Site Positivo On

O aplicativo e plataforma web P+ sdo produtos desenvolvidos pelo
sistema de ensino Poliedro. Através dele, alunos, professores e gestores
do ensino fundamental e médio podem realizar simulados ¢ tarefas, ter
acesso a estatisticas de desempenho, visualizar materiais didaticos
elaborados, receber recados e ter acesso a planos de estudos.

Assim como o concorrente anterior, ndo foi possivel obter acesso
direto as plataformas, portanto foram igualmente analisados através de
capturas de imagens.

A plataforma web e aplicativo seguem visualmente o mesmo
padrdo, predominando o cinza com cores auxiliares. Tendo apenas a
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analise visual como referéncia, ¢ possivel perceber que as telas
apresentam excesso de informagdes, tornando a usabilidade baixa. No
entanto, ndo foi executavel uma andlise mais profunda para poder
confirmar a hipotese.

Figura 68: Plataforma web P+
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Fonte: Google Play do P+

Figura 69: Aplicativo P+

8

Alan Demonstragao

* | &
Plano de Estudos ¢ Plano de Estudos @ ¢
= 27/abr - 3/mai 2]

- oy T oy Esta Semana

i S

TN

p icoino 4

— 4 /5 ?
ff_envar com o Facebook horas
ou Ty
Canal P+
Agenda

Fonte: Google Play do P+

O site do P+ encontra-se dentro do site do Poliedro em uma
pequena area explicativa sobre os recursos digitais da empresa. Neste
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espago, sdo apenas listadas as funcionalidades da ferramenta e nada mais.
O site como um todo ndo mantém a identidade da sua plataforma,
trazendo a predominancia das cores azul e laranja.

Figura 70: Site P+
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Fonte: Site P+

Assim como no concorrente anterior, a empresa mantém apenas
uma pagina no Facebook destinada a conteidos gerais do Poliedro
Educacdo. Nao foi encontrado informagdes sobre o P+ nesta rede.
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4.2.4 Anilise SWOT

Com base nas investigacdes realizadas anteriormente, foi feita uma
analise SWOT. A analise SWOT (Strenghts, Weakness, Opportunity,
Threats) consiste em um modelo avaliador das forcas e fraquezas da
empresa (analise interna), com as oportunidades ¢ ameagas do mercado
(analise externa).

Figura 71: Modelo de analise SWOT
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Fonte: Magalhdes e Sampaio (2008)

Para Magalhdes e Sampaio (2008), por meio da analise SWOT
torna-se possivel desenvolver agdes estratégicas, as quais unem forgas
com oportunidades e convertem fraquezas e ameagas em pontos fortes
para a empresa, alinhando a mesma com seus objetivos e metas.

Segundo Oliveira (2010), a analise SWOT pode ser definida da
seguinte forma:

1) Forgas: Compreende os fatores internos da empresa, os quais
compdem as suas vantagens perante o mercado;

2) Fraquezas: Engloba igualmente condigdes internas da empresa,
porém que desfavorecem a mesma;

3) Oportunidades: Representa as forcas externas a empresa, as
quais podem vir a favorecé-la;
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4) Ameagas: Compde as forcas externas formadoras de
obstaculos, os quais podem vir a prejudicar as estratégias da
empresa.

Através da analise SWOT feita para o cliente foram encontrados
0s seguintes pontos:

Quadro 2: Analise SWOT: Forgas

(continua)

FORCAS

Atende um mercado amplo: ENEM/vestibulares, OAB, pré-
militar, concursos e futuramente fundamental II;

Entrega um aplicativo personalizado com cores e logo do
parceiro B2B;

Elabora um kit de divulgagdo com duas artes para as redes
sociais e uma landing page para captagdo de alunos;

Libera quantidade ilimitada de simulados para o parceiro;

Possui TRI e leitora de gabaritos;

Entrega devolutivas especificas por cada assunto estudado
para os alunos e professores;

E considerada uma empresa ecoinovadora, pois reduz o uso
de papel, tinta e plasticos dentro das institui¢des;

O aplicativo tem as mesmas funcionalidades da plataforma,
sem restri¢cdo de qualquer fungio;

Prego acessivel,

Adapta-se ao modelo de negocio do parceiro, possibilitando o
incremento de renda;
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Quadro 3: Analise SWOT: Forgas

(conclusdo)

Possui um banco de questdes grande e editavel para os
parceiros;

E uma plataforma responsiva;

Faz integragdo com sistemas de pagamentos usados pelos
parceiros;

Possui sistema que simula notas parciais (estilo UFSC);

Possui uma equipe engajada e colaborativa;

Ha liberdade de expressdo de todos da equipe;

Ambiente da empresa agradavel.

Fonte: Da autora (2018)

Quadro 4: Analise SWOT: Fraquezas

(continua)

FRAQUEZAS

Site sem estrutura, que ndo segmenta o tipo de publico e ndo
disponibiliza a compra da plataforma;

Identidade visual sem padronizagao;

Aplicativo com baixa usabilidade;

Redes sociais majoritariamente voltadas para o ENEM;

Falta de algumas funcionalidades na plataforma como: opgao
offline e reportar problema;
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Quadro 5: Analise SWOT: Fraquezas
(conclusdo)

FRAQUEZAS

Aplicativos iguais para todos os segmentos e publicos;

Vantagens para os pais pouco exploradas;

Questdes do banco com falhas na diagramacao;

Nao fornece trial para cliente B2B;

Possui alguns clientes sem perfil tecnologico;

Devolutivas pouco compreensiveis para os alunos;

Escassez de comentarios de professores nas questdes do
banco;

Equipe pequena;

Mapeamento de processos de cada equipe ndo estruturada;

Falta de mais momentos em grupo para discutir assuntos
internos da empresa.

Fonte: Da autora (2018)

Quadro 6: Analise SWOT: Oportunidades
(continua)

OPORTUNIDADES

Aplicativos dos concorrentes com baixa usabilidade;

Tendéncia da gamificacdo e o mau uso deste recurso pelos
concorrentes;

Mercado de expansdo do m-learning;

Necessidade por diferenciag@o por parte dos clientes B2B;
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Quadro 7: Analise SWOT: Oportunidades
(conclusdo)

OPORTUNIDADES

Governo buscando novas solugdes para melhorar a educagéo
do pais;

Onda da sustentabilidade;

Aumento do uso de celulares e downloads de aplicativos;

Busca por novas formas de incrementar a renda das
institui¢des de ensino, devido a crise economica.

Fonte: Da autora (2018)

Quadro 8: Analise SWOT: Ameagas

(continua)

AMEACAS

Concorrentes com funcionalidades dentro do aplicativo
diferenciadas como: opg¢do de ranking, plano de estudos,
resumos, video aulas;

Concorrentes com padronizagdo visual bem estruturada e
reconhecidos pelo MEC,;

Concorrentes com inGmeras questdes comentadas por
professores;

Grandes players: sistemas educacionais famosos e melhor
estruturados;

Aplicativos diferenciados visualmente de acordo com o
publico alvo;

Mudangas na base curricular;
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Quadro 9: Analise SWOT: Ameagas

(conclusdo)

Baixa fidelizagdo do cliente.

Fonte: Da autora (2018)
4.2.4.1 Analise SWOT cruzada

Apos identificar e analisar os dados da matriz SWOT referente a
empresa Studos, fez-se o cruzamento das capacidades internas (forgas e
fraquezas) com as externas (oportunidades e ameagas). Através disso, foi
possivel encontrar e reforgar pontos que sejam realmente expressivos para
o projeto do cliente. Fruto do cruzamento destes dados, foram criados
quatro novos quadrantes:

1) Vantagens competitivas (forcas + oportunidades): Representa
os pontos fortes da empresa, que sdo alavancados pelas
oportunidades de mercado, maximizando-os;

2) Capacidades de defesa (forga + ameaca): Sdo mostrados os
pontos fortes que a empresa possui, os quais impedem que as
ameacas do mercado a desestabilizem;

3) Necessidades de orientagdo (fraqueza + oportunidade):
Apresentam os pontos fracos que a empresa possui, 0s quais
impedem que oportunidades sejam aproveitadas;

4) Vulnerabilidades (fraquezas + ameagas): Compde os principais
pontos fracos que a empresa possui € que necessitam ser
corrigidas.

Como resultado da SWOT cruzada para o cliente, foi visto que:

Quadro 10: Analise SWOT cruzada: Vantagens competitivas
(continua)

VANTAGENS COMPETITIVAS

Possui alto investimento no desenvolvimento do aplicativo
(concorrentes investem mais nas plataformas web);
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Quadro 11: Analise SWOT cruzada: Vantagens competitivas
(conclusdo)

VANTAGENS COMPETITIVAS

Adapta-se ao modelo de negocio de clientes;

Possibilidade de personalizag¢do dos produtos;

Entrega valor ao cliente, ajudando/acompanhando o seu
crescimento;

Da autonomia aos parceiros;

E uma ferramenta ecoinovadora;

Tem parceria com o governo da Paraiba;

Plataforma funcional em qualquer tipo de dispositivo;

Entrega devolutivas extremamente detalhadas aos clientes
B2B;

Equipe engajada e pronta para ganhar o mercado.

Fonte: Da autora (2018)
Quadro 12: Analise SWOT cruzada: Capacidades de defesa

(continua)

CAPACIDADES DE DEFESA

Possui tecnologia TRI;

Apresenta banco de questdes de qualidade;

Presente em varios segmentos educacionais;

Detém modelo de negocio diferenciado e com pregos
acessiveis;
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Quadro 13: Analise SWOT cruzada: Capacidades de defesa
(conclusdo)

CAPACIDADES DE DEFESA

O aplicativo é 100% personalizado para cliente;

Possuir leitora de gabaritos inclusa na plataforma (nenhum
concorrente possui);

Equipe de pos-venda eficiente e pronta para atender sempre o
cliente.

Fonte: Da autora (2018)

Quadro 14: Analise SWOT cruzada: Necessidades de orientagdo

NECESSIDADES DE ORIENTACAO

Melhorar a padronizagdo visual e estratégias de comunicagao,
que dificultam atualmente a visibilidade da empresa no
mercado;

Desenvolvimento de um aplicativo com maior usabilidade e
mais funcionalidades, afim de se tornar mais atrativo aos
clientes;

Criagdo de amostras/trial para clientes B2B, para entenderem
como a plataforma funciona;

Defini¢do de perfis de clientes para diminuir a taxa de
inadimpléncia;

Mais reunides internas ¢ mapeamento de processos das
equipes.

Fonte: Da autora (2018)
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Quadro 15: Analise SWOT cruzada: Vulnerabilidades

VULNERABILIDADES

Equipe com numero reduzido;

Aplicativos com baixa usabilidade;

Falta de padronizagdo visual da empresa;

Nao possui muita visibilidade frente ao MEC e grandes
sistemas de apoio a educagio;

Nao possui diferenciagdo visual do aplicativo para diferentes
tipos de publico/idades;

Falta de uma equipe de professores mais presente para
produzir contetido rico aos alunos.

Fonte: Da autora (2018)
4.2.4.2 Diagnostico

Por meio da analise e cruzamento de dados feitos foi possivel
extrair seis pontos muito importantes para o projeto, sendo trés positivos
e trés negativos. Os positivos foram: Empresa com modelo de negocio
diferenciado, com pregos acessiveis e eldsticos, personalizacdo da
plataforma para as instituigdes de ensino e o uso de um sistema que
entrega devolutivas e resultados reais ao cliente B2B. Ja os negativos
foram: A falta de padronizagdo visual, o que dificulta uma boa
visibilidade no mercado, aplicativo com usabilidade baixa/poucas
funcionalidades e falta de uma defini¢do melhor dos perfis de clientes
desejados.

Tais pontos foram levados em consideragdo durante a formulagio
estratégica devido ao seu alto grau de importincia. Assim, puderam ser
somados as estratégias referentes aos objetivos e metas tragados
previamente pela empresa.
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4.2.5 Estratégias e acoes

Apods a andlise dos resultados obtidos nas etapas anteriores,
levantaram-se sugestoes de melhorias tanto em aspectos relacionados ao
design como de gestdo interna da empresa. Portanto, cinco estratégias
foram definidas, as quais interligaram-se com os objetivos, metas e
demais diagnosticos realizados, sendo que para cada estratégia foram
estabelecidas agdes de curto, médio e longo prazo. A de curto prazo
possui a¢des com duragdo de 1 a 1 ano e meio, médio prazo de 1 ano e
meio a 3 anos e longo prazo de 3 a 5 anos. Tais agdes foram
hierarquizadas de acordo com resultados obtidos durante a analise SWOT
e objetivos da empresa. Algumas dessas, apresentaram duragao apenas de
curto prazo, devido a complexidade e tempo de desenvolvimento
necessario para suas conclusdes.

4.2.5.1 Reposicionamento de marca e unificacdo dos segmentos

Percebeu-se que a marca da empresa além de ndo traduzir de
maneira clara seus conceitos, posiciona-se de maneira confusa. O produto
Studos fornece 4 aplicativos de segmentos diferenciados, em que cada um
possui uma cor, no entanto, originalmente a marca era representada
apenas pela cor verde (ENEM/vestibular). Devido ao excessivo uso desta
cor em qualquer comunicagdo corporativa, os outros segmentos de cores
distintas ndo se conectam, aparentemente ndo sendo representados nas
redes sociais e site. Tal dificuldade afeta os setores de design, marketing
e vendas, prejudicando suas tarefas e dificultando a entrada de novos
clientes.

Para isso, foi proposta a unificacdo de todos os segmentos em
apenas uma marca e cor. Além disso, foram levantadas algumas agdes:

Quadro 16: Agdes de curto prazo de reposicionamento de marca
(continua)

CURTO PRAZO

Desenvolvimento da nova marca;

Criacdo de um novo brandbook;

Adequacdo da linguagem para cada tipo de segmento;
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Quadro 17: Agdes de curto prazo de reposicionamento de marca
(conclusdo)

CURTO PRAZO

Contratagdo de um estagiario em design;

Criag¢@o de um novo site;

Elaboragdo de uma nova apresentagdo comercial;

Criagdo de materiais de divulgacdo (folders, cartdes de visita,
etc.);

Criac@o de novos tutoriais de uso da plataforma;

Padronizagdo das artes para midias sociais;

Realizagdo de campanha de langamento da marca;

Elaboragdo de um novo padrao de e-mail marketing.

Fonte: Da autora (2018)
4.2.5.2 Melhoria dos produtos

Como foi percebido durante as analises prévias, os produtos da
Studos possuem uma baixa usabilidade, um fluxo de uso desordenado e
poucas funcionalidades comparado a seus concorrentes. Com este fim,
criou-se as seguintes agdes:

Quadro 18: Agdes de curto prazo de melhoria dos produtos

(continua)

CURTO PRAZO

Desenvolvimento de uma nova interface para o aplicativo e
plataforma web;

Mapeamento e simplificagdo dos fluxos, deixando-os mais
faceis;
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Quadro 19: Agdes de curto prazo de melhoria dos produtos

(conclusdo)

CURTO PRAZO

Trazer novas funcionalidades para a plataforma;

Uso de estratégias de market place nos produtos;

Contratagdo de um grupo de professores para comentar
questdes do banco;

Contratagdo de dois novos desenvolvedores;

Campanha de langamento do aplicativo;

Revisdo e constante adaptagdo dos produtos.

Fonte: Da autora (2018)
4.2.5.3 Melhoria na prospecgao de clientes

Foram estudadas também algumas agdes com foco em melhorar e
aumentar a prospecgao de clientes. Foram elas:

Quadro 20: Agdes de curto prazo de melhoria na prospecc¢do de clientes

(continua)

CURTO PRAZO

Contratagdo de mais 4 pré vendedores;

Criacdo de personas;

Melhoria do processo de filtragem de leads;
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Quadro 21: Agdes de curto prazo de melhoria na prospecc¢do de clientes

(conclusdo)

CURTO PRAZO

Manter a nova apresentagdo comercial atualizada;

Exploragdo das vantagens ecologicas, pedagdgicas e
financeiras;

Criacdo de videos institucionais para o site e redes sociais;

Criac@o de trial B2B no site;

Desenvolvimento do site segmentado por publico e bilingue;

Participag@o em feiras educacionais;

Criacdo do aplicativo fundamental II;

Campanha de divulgac@o do app fundamental II.

Fonte: Da autora (2018)

Quadro 22: Agdes de médio prazo de melhoria na prospecgao de clientes

MEDIO PRAZO

Criacdo do aplicativo de certificagdo profissional (abertura a
novos mercados).

Fonte: Da autora (2018)
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Quadro 23: Agdes de longo prazo de melhoria na prospecgao de clientes

LONGO PRAZO

Criagdo do aplicativo de corregdo de redacdes (abertura a
novos mercados).

Fonte: Da autora (2018)
4.2.5.4 Estruturagdo do marketing

O marketing da empresa atualmente estd dando seus primeiros
passos, devido a isso, o seu planejamento ainda ndo se encontra alinhado
com as expectativas da organizagdo. Com isso, diversas oportunidades
sdo perdidas, portanto, foram propostas algumas agoes:

Quadro 24: Agdes de curto prazo na estruturagdo do marketing

(continua)

CURTO PRAZO

Criagdo de um novo avatar para Facebook/Instagram;

Criacao de uma nova capa para o Facebook;

Criagdo de um plano de marketing;

Divulgacdo das funcionalidades e vantagens do app;

Criagdo de um fluxo de automagéo de e-mails para
professores e gestores da rede publica;

Uso de adwords;

Realizago de mais sorteios para aumentar nimeros de
downloads e engajamento;
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Quadro 25: Agdes de curto prazo na estruturagdo do marketing

(conclusdo)

CURTO PRAZO

Contratagdo de mais duas pessoas da area de marketing.

Contratagdo de professores para gerar contetido rico (os
mesmos da estratégia de prospeccio);

Criac@o de material impresso para distribuir em feiras.

Fonte: Da autora (2018)

Quadro 26: Agdes de médio prazo na estruturagdo do marketing

MEDIO PRAZO

Construgdo de parcerias com paginas ou influencers da area
da educagio;

Realizag@o de mais campanhas de publicidade.

Fonte: Da autora (2018)
4.2.5.5 Melhorias na gestdo da empresa

A gestdo da empresa em si acontece de forma muito humana e
natural, porém foram vistas algumas agdes que podem melhorar ainda
mais e ajudar a organizag@o a alcangar seus objetivos com eficiéncia e
eficécia:
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Quadro 27: Agdes de curto prazo em melhorias na gestdo da empresa

CURTO PRAZO

Investimento em capacitacdo da equipe;

Contratagdo de um RH/financeiro;

Compra de dez computadores;

Realizagdo de reunides com as equipes quinzenalmente;

Defini¢ao dos objetivos de trabalho para cada funcionario;

Elaborag@o de um plano de carreira para cada funcionario;

Defini¢do de orcamentos para cada time;

Mapeamento e melhoria do processo de cada equipe
constantemente;

Unificag@o de uma forma de comunicagdo (whatsapp, slack,
etc.);

Realizagdo de reunides de planejamento estratégico com
todos da empresa.

Fonte: Da autora (2018)
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Quadro 28: Agdes de médio prazo em melhorias na gestdo da empresa

MEDIO PRAZO

Estruturac@o do processo de testes com usuarios para a
melhoria dos produtos;

Participagio da diregdo em associagdes estratégicas;

Viabilizac¢do da contratacdo de uma equipe de vendas em
Portugal (2 pessoas).

Fonte: Da autora (2018)

Quadro 29: Agdes de longo prazo em melhorias na gestdo da empresa

LONGO PRAZO

Ter modelo financeiro com um banco.

Fonte: Da autora (2018)
4.2.6 Linha do tempo das acoes

Ap6s a definigdo das agdes, elaborou-se a cronologia das agdes de
curto prazo, apenas as quais foram relacionadas com a area do design. As
atividades tiveram seu inicio no més de junho de 2018, finalizando no
més de dezembro de 2019. A linha do tempo pode ser melhor vista no
apéndice A.



Figura 72: Linha do tempo das agdes de curto prazo

Linha do Tempo - A¢des de Design de Curto Prazo Studos

2019
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Redes Sociais
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Facebo.

§
i

Videos institucionais

Fonte: Da autora (2018)
4.3 SELECAO DE ESTRATEGIA

Neste projeto trabalhou-se com uma estratégia hibrida entre
imagem ¢ mercado. Ou seja, estas duas orientagdes de estratégias foram
trabalhadas em conjunto, uma vez que o produto da empresa necessita de
constantes melhorias em suas funcionalidades e também carece de uma
imagem bem posicionada no mercado.

Apoiado nestas orientagdes estratégicas, foi escolhido uma das
estratégias criadas no projeto e colocou-se em pratica uma de suas agoes
de curto prazo. Sendo que a estratégia definida foi a melhoria dos
produtos e a ag@o selecionada foi o desenvolvimento de um novo
aplicativo.
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4.4 IMPLEMENTACAO DE ESTRATEGIA

Para a implementagdo, fez-se uso do mix de design de Mozota
(2011), o qual baseia a divisao estratégica do orcamento do design entre
as prioridades e estratégias definidas pela area. Pressupondo que o
aplicativo é o carro chefe da empresa, por onde a mesma atende seus
consumidores, escolheu-se a acdo da melhoria do aplicativo para ser
implementada. As fases do seu projeto foram descritas na sequéncia deste
topico.
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5 IMPLEMENTACAO DA ACAO CRIADA

A agdo selecionada como pratica projetual deste trabalho, foi o
desenvolvimento de uma nova interface para o aplicativo da empresa
Studos. Para tal, seguiu-se as recomendagdes da metodologia de Garrett
(2011) e Gothelf (2013), através das quais o trabalho foi fundado
seguindo as etapas ja explanadas anteriormente.

5.1 PLANO DE ESTRATEGIA

Para o desenvolvimento do plano de estratégia contou-se com
quatro partes fundamentais. A primeira, a definicdo do publico-alvo
através da formulacdo de personas, em que foram analisados os seus
objetivos em compara¢do com os da empresa. A segunda, constituiu-se a
analise de concorrentes, através da qual foram expostas forgas e fraquezas
a serem exploradas no projeto. A terceira, a analise do produto atual,
possibilitando vislumbrar seus defeitos e qualidades perante as outras
duas analises prévias. Por fim, com os diagndsticos gerados, foram
definidas estratégias chaves para o aplicativo final, para que se pudesse
atingir os objetivos tanto do negdcio quanto do publico.

5.1.1 Puablico-alvo e objetivos

Para Garrett (2011), a necessidade de interpretar o publico-alvo de
um projeto é de extrema importancia para o seu sucesso. Para tal, torna-
se primordial a formulacdo de personas, as quais auxiliam na
humaniza¢io do publico, mostrando um lado mais emocional ¢ menos
estatistico. Com este fim, o autor sugere entrevistas e perguntas a serem
realizadas com os usuarios, através das quais é possivel entender suas
necessidades, objetivos, dores, etc. Outro aspecto de grande importancia,
sdo os objetivos do publico em relagdo ao projeto a ser desenvolvido,
conforme sugere Garrett (2011).

Para a criacdo das personas deste projeto, usou-se o recurso de
questionarios online, os quais foram enviados para a base inteira de
usuarios, com perguntas chave afim de compreendé-los melhor. Também
foi usado o recurso de entrevistas com os socios da empresa, ja que esses
estdo em constante contato com o publico. A sintese das personas
encontradas e suas caracteristicas sao:
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Figura 73: Persona B2B escola

Angela Bossi, 51 anos

*51 anos, casada, 2 filhos

* Classe média alta

* N3o possui muita afinidade com tecnologia

» Tem experiéncias negativas com plataformas
educacionais

“Sou extremamente ocupada dentro da escola, preciso de uma
solugdo que facilite o meu trabalho e entreque a valor aos pais de
meus alunos.”

* Trabalha como coordenadora do ensino médio ha 5 anos em uma escola no
centro de Florianépolis. Antes de alcancar este cargo, trabalhou como professora
de matematica por 17 anos. Sua posigdo dentro da instituigdo impoe muitas
responsibilidades, devido a isso, € uma pessoa muito ocupada, sem tempo para
conversar.

+ A escola é extremamente conservadora, com décadas de tradi¢do. Apesar do
tradicionalismo, hd 1 ano atras, Angela foi em busca de uma plataforma educacio-
nal que a ajudasse a aumentar o engajamento dos alunos na escola. Infelizmente
a experiéncia nao foi positiva, o sistema comprado nédo se encaixava bem na
realidade dos professores e coordenadores, de forma que ndo houve muita
utilizacdo.

» Apesar da ma experiéncia, Angela ndo desistiu, continua a procura de uma
plataforma que se adeque aos objetivos pedagdgicos de sua escola, melhorando
05 seus processos e ajudando seus alunos a se preparar melhor para o vestibular.

Objetivos com o aplicativo Studos

* Ter acesso a dados reais e de confiang¢a sobre o desempenho dos alunos
* Trazer vantagens pedagogicas para mostrar aos pais dos alunos

» Melhorar os processos dentro da escola

* Tornar o trabalho dos coordenadores e professores mais pratico
* Preparar os alunos melhor para o vestibular

* Engajar os alunos a estudarem mais

Fonte: Da autora (2018)
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Figura 74: Persona B2B concurso

José Klein, 36 anos

* 36 anos, casado, sem filhos

» Classe média baixa

= Possui certa afinidade com tecnologia

» Acabou de abrir seu primeiro cursinho com foco
em concursos publicos

“Depois de muitos anos no mercado de trabalho, resolvi abrir meu
proprio cursinho, contarei com a ajuda da tecnologia para captar o
mdximo de alunos possivel.”

= Acaba de abrir o seu primeiro cursinho em Florianépolis, apos ter trabalhado
como professor em varios outros durante os dltimos 10 anos. O cursinho tem
como foco concursos publicos e além de ser o dono da empresa, também conti-
nua trabalhando como professor da mesma.

* O objetivo de ter aberto o cursinho foi aumentar sua renda, pois trabalhar como
professor além de ser exaustivo, muitas vezes ndo pagava todas as contas.
Apesar de ter aberto o cursinho com o intuito de ter uma renda maior, José tem
muito medo que as coisas ndo saiam como o esperado.

« Assim, para garantir sucesso e aumentar ainda mais a capta¢ao de alunos, José
esta a procura de alguma tecnologia que o ajude a trazer diferencial para o seu
cursinho, aumentando o nimero de alunos e assim a sua renda.

Objetivos com o aplicativo Studos

» Ter acesso a dados reais e de confianca que atraiam seus alunos

» Trazer vantagens financeiras para o seu cursinho
* Aumentar a captacdo de alunos
« Ter um diferencial frente a concorrentes

Fonte: Da autora (2018)
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Figura 75: Persona B2C escola

Ana Luiza Cardoso, 17 anos

= 17 anos, solteira, sem filhos

» Classe média baixa

« Possui muita afinidade com tecnologia

» Gosta de desafios e tem como sonho passar no
curso de Medicina

“Sou uma aluna extremamente dedicada aos estudos, desejo passar
em Medicina, mas necessito de ajudas extras que me preparem
ainda mais para o vestibular.”

* Mora no sudeste do Brasil, fez o seu terceirdo em colégio publico e cursinho
pré-vestibular. Seu maior sonho e paixdo é poder ajudar as pessoas, por isso
escolheu o curso de medicina para prestar o vestibular. Para alcangar o seu objeti-
vo, fora da sala de aula, estuda 5h por dia.

« Seu principal desafio para estudar é a falta de um bom material didatico
auxiliando seus estudos. As matérias que mais tém dificuldades sdo matematica,
fisica, quimica e redagdo.

* Devido a sua dificuldade em algumas matérias, Ana faz uso de tecnologias para
sanar suas dividas em casa, seja através de video-aulas, resumos online ou aplica-
tivos de estudo gratuitos.

Objetivos com o aplicativo Studos

« Ter acesso a varios vestibulares do pais para estudar mais

« Conseguir metrificar o seu desempenho por matéria e assunto
« Estudar em qualquer lugar a qualquer hora

« Ter acesso a dados reais e de confianga sobre sua evolugao

= Se preparar melhor para o vestibular

Fonte: Da autora (2018)
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Figura 76: Persona B2C concurso

Ricardo Agnaldo, 26 anos

= 26 anos, solteiro, sem filhos

* Classe média alta

= Possui muita afinidade com tecnologia

= Se considera uma pessoa pro-ativa, sempre
querendo melhorar seu padrdo de vida

“Me enxergo como uma pessoa extremamente pro-ativa, procuro
sempre algo melhor para mim. No momento, almejo passar em um
concurso publico para me estabilizar e ter um saldrio maior.”

« Residente em Minas Gerais, mora sozinho desde que iniciou a faculdade. E
formado em Administragao e trabalha em uma média empresa da sua regido.
Desde adolescente esta inserido no mercado de trabalho nas mais variadas areas
do comércio, isso, porque desde novo sonha em ser independente e bem de vida.

» Apesar de trabalhar em uma empresa boa, Ricardo nao se sente feliz com sua
posicdo dentro da mesma, o salario é baixo em comparacao com a carga de
trabalho que recebe. Assim, almeja passar no concurso ptblico do Banco do Brasil
para aumentar sua renda e se estabilizar fincanceiramente.

= O salario que recebe atualmente ndo é suficiente para pagar um cursinho de
qualidade. Assim, Ricardo esta a procura de uma alternativa online de estudo que
tenha um preco razoavel.

Objetivos com o aplicativo Studos

= Ter acesso ao concurso que deseja para estudar

= Conseguir metrificar o seu desempenho por matéria e assunto
» Estudar em qualquer lugar a qualquer hora

* Ter acesso a dados reais e de confianga sobre sua evolugdo

* Obter mais chances de passar no concurso almejado

Fonte: Da autora (2018)

Em conjunto com os objetivos do publico, foram considerados os
propositos da empresa em relagdo ao novo produto. Sdo eles:
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Quadro 30: Objetivos do negocio

OBJETIVOS DE NEGOCIO

Prospectar mais clientes;

Trazer dados reais aos clientes;

Ter como fonte de renda principal as compras B2C no
modelo de assinatura;

Inserir novas funcionalidades na plataforma;

Mostrar que € um produto confiavel e de qualidade.

Fonte: Da autora (2018)
5.1.2 Analise de concorrentes

Como ja foi realizada uma prévia analise de concorrentes nos
topicos de gestdo do design, para esta se¢do, aprofundou-se a investigacio
dos concorrentes diretos que possuem aplicativos. Investigando seus
respectivos aspectos técnicos de usabilidade e interface, sdo eles:

1) App Prova

O aplicativo App Prova possui como mercado os segmentos de
ENEM/vestibulares e ensino fundamental II. Para esta analise teve-se
como referéncia a aplicagdo com foco em ENEM/vestibular. Seu sistema
conta com as seguintes fungdes:

a) Questdes separadas por suas disciplinas;

b) Resolucdo de questdes com acesso a gabarito posterior e
timer;

c) Diversos simulados com correcdo TRI automatica e
comparagdo da média do usuério com o geral;

d) Possiblidade de ir e voltar pelas questoes.
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Figura 77: Telas app prova
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2012 a janeiro de 2013, € CORRETO afirmar que
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Fonte: Da autora (2018)

Pontos positivos de usabilidade:

e)

g)

h)

O aplicativo possui uma interface limpa e clara, fazendo uso
das cores de sua identidade visual. Com fundo claro, barras
e botdes em rosa e azul;

Os tamanhos da fonte na aplicacdo possuem dimensdes
adequadas, assim como os contrastes fundo-texto sdo
coerentes;

A aplicagdo possibilita dar zoom em imagens inseridas em
questdes. Todas as outras agdes possiveis estdo bem
definidas e rotuladas, ndo prejudicando a usabilidade;

O app conta com microinteracdes em seus botdes da
navbar®;

Possui telas “empty state
mostrado na tela.

7 quando ndo ha contetido a ser

¢ Navbar ou navigation bar ¢ a segio da pagina que contém links que direcionam para outras
paginas (EIS, 2010).

70 termo “empty state” é usado para se referir a telas que estio vazias de informagdes, ou o
contetido ndo pode ser exibido por algum motivo (FONSECA, 2018).
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Figura 78: Telas app prova
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Fonte: Da autora (2018)
Pontos negativos de usabilidade:

j) O aplicativo apresenta um esquema de pontuagdes, o qual
ndo possui nenhum tipo de objetivo dentro da aplicagio;

k) A cada questdo respondida, uma tela é aberta mostrando a
pontuacdo que o usudrio adquiriu, sendo ela positiva ou
negativa;

1) A aplicagdo ndo salva as questdes resolvidas, o usuario
podendo revisar apenas logo apods responder. Nada que ¢
realizado dentro do app fica disponivel para consultas
posteriores.
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Figura 79: Telas app prova

X
Correta
45 Pontos
Pontos Que tal estudar um pouco mais de
porcentagem, raciocinio l6gico?
Abaixo de 3 minutos: 10 Pontos
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REVER QUESTAOD PROXIMA REVER QUESTAO PROXIMA

Fonte: Da autora (2018)

De forma geral, a aplicagdo possui uma alta usabilidade,
apresentando coeréncia visual com a identidade da empresa, design clean,
com boa representagdo de icones, organizagdo e fluxo de telas. Apenas
peca em relagdo a falta de proposito das pontuagdes exibidas e salvamento
de dados importantes para o usudrio.

2) QConcursos

A aplica¢do QConcursos tem como foco, o mercado de concursos
e ENEM, sendo que para esta analise foi pego o ultimo como referéncia.
O app possui as seguintes funcionalidades:

a) Filtragem de questdes por disciplinas, assuntos e anos;

b) Resolu¢do de questdes com acesso a comentarios de
professores e outros usudrios, estatisticas de erro e acerto de
questdes e video aulas explicativas sobre o assunto, além da
possibilidade de incluir uma questio em uma lista para
consulta posterior;

¢) Gabarito automatico apos selecionar uma alternativa;

d) Modo off-line de questdes (apenas para usuario premium);

e) Filtros salvos;

f) Possiblidade de ir e voltar pelas questdes.
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Figura 80: Telas qconcursos

Um pesquisador preparou um fragmento do Percentual de Rendimento
caule de uma flor de margarida para que 100
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1de29

Fonte: Da autora (2018)
Pontos positivos de usabilidade:

g) Faz uso das cores da identidade visual. Com fundo claro,
barras e botdes nas cores amarelo/laranja;

h) O aplicativo possibilita uma filtragem bem profunda das
questdes, mostrando as op¢des de forma direta;

i) Durante a resolugdo de questdes, a aplicagdo proporciona
acesso facil a algumas funcionalidades extras como:
comentarios e videos, bem como a possibilidade de salvar a
questdo para consulta posterior.

j) Possibilita a separagdo de areas exclusivas para
filtros/questdes salvas;

k) Apresenta telas “empty state” quando nio ha contetdo.
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Figura 81: Telas qconcursos
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Fonte: Da autora (2018)

Pontos negativos de usabilidade:

1) Na filtragem de questdes, a busca por disciplinas e assuntos
desejados na barra de pesquisa é um pouco demorada;

m) Durante a resolu¢do de questdes, a aplicagio mostra
automaticamente o gabarito das mesmas sem solicitar a
permissdo do usuario;

n) Alguns icones ndo sdo bem representados, necessitando
aprendé-los antes;

0) Néo possibilita que o usudrio transite em meio as telas
através de um botdo de voltar, para isso, é necessario fazer
a navegacdo através do menu.



142

Figura 82: Telas qconcursos
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Fonte: Da autora (2018)

O QConcursos, no geral, possui um layout pouco explorado, o que

faz com que

seja extremamente pobre em elementos graficos. Uma vez

que ¢ constituido de textos, estruturados em uma tabela que pouco varia
em cor a ndo ser quando clicado, tendo a experiéncia do usuario pouco
intuitiva. Apesar de possuir diversas funcionalidades diferenciadas e um
processo de filtragem bem completo, a falta de fluidez do sistema leva o
usuario a errar diversas vezes até compreender a sua forma de uso.

3) Geek games

O aplicativo Geek games, disputa o mercado de ENEM e

vestibulares.
a)
b)
c)
d)

e)

Suas funcionalidades sdo:

Plano de estudos gamificado, com fases compostas por
video-aulas e exercicios (exclusivo premium);

Simulados com nota automatica e pontos fortes e fracos
(exclusivo premium);

Estudo por disciplina especifica, com video-aulas e
exercicios;

Desempenho do usuario por assunto estudado (exclusivo
premium);

Possibilidade de escolher o ritmo de estudo (rapido,
moderado, sério e intenso).
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Figura 83: Telas geekie games
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Fonte: Da autora (2018)
Pontos positivos:

f) A aplicagdo tem um layout que segue a identidade da
empresa. Com fundos claros ou azuis, barras em cinza
escuro e botoes e detalhes nas cores laranja e verde;

g) Possui fluxos bem organizados, fazendo uso de cards para
distribuir as informacdes;

h) Apresenta algumas microinteragdes na plataforma;

i) Para cada assunto, o sistema faz um nivelamento de
conhecimento do usuario.
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Figura 84: Telas geekie games
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Fonte: Da autora (2018)

Pontos negativos:

j) O sistema de plano de estudo é constituido por niveis, os
quais, travam diversas matérias, obrigando o usuério a
seguir o plano sem excecdes;

k) Para cada assunto respondido o usudrio recebe uma
pontuacio, a qual ndo possui finalidade alguma;

1) Algumas telas travam apds o uso e existem diversas telas
com problemas de programacdo da parte de front-end.

m) A funcionalidade de desempenho apenas serve como
informacgéo, o usuario ndo podendo realizar nenhum tipo de
agdo em cima;

n) Para receber o desempenho, o sistema pede o
preenchimento de um formuldrio complexo e com baixa
usabilidade;

0) Ao resolver uma questdo, o sistema automaticamente
mostra o gabarito da mesma, sem pedir permissao.
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Figura 85: Telas geekie games
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Fonte: Da autora (2018)

Em termos gerais, apesar de o aplicativo possuir um layout
coerente, suas funcionalidades e mecanismos possuem baixissima
usabilidade. Obrigando o usudrio a realizar agdes que apenas pioram a sua
experiéncia na aplicacao.

4) OAB de Bolso

O aplicativo OAB de bolso, concorre nos mercados do segmento
de OAB e concursos publicos (com o app Concurso de Bolso), para esta
analise foi pego o primeiro como referéncia. Suas funcionalidades sdo:

a) Filtragem de questdes por assunto;

b) Acesso a questdes comentadas, seja por texto ou video;

¢) Simulados de provas anteriores com acesso ao desempenho
(ntimero de simulados feitos x questdes acertadas);

d) Inteligéncia artificial que faz um teste de nivelamento com
0 usuario e cria metas diarias;

e) Acesso aresumos e ao Vade Mecum online;

f) Transmissdes ao vivo de professores;

g) Dicas;

h) Acesso as pecas e questdes anteriores da segunda fase da
OAB, com a opgao de escrever anotacdes;

1) Modelos e quadros da segunda fase da OAB,;

J) Opcao de compartilhar uma questdo.
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Figura 86: Telas OAB de bolso
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Fonte: Da autora (2018)

QUESTOES SORTEADAS >

Pontos positivos:

k) A aplicacdo segue uma interface que estd em congruéncia
com a identidade visual da empresa. Com fundo claro,
barras e botdes em azul;

1) Possui uma otima organizacdo de dados na tela inicial,
dividindo suas funcionalidades por icones;

m) O sistema permite acesso a materiais de consulta e
comentarios dentro da resolug@o de questdes de forma bem
pratica;

n) Nao deixa o gabarito a mostra a menos que seja requisitado
pelo usuario.
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Fonte: Da autora (2018)

Pontos negativos:
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Resumos
Resumos por assunto
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Leis

0) A inteligéncia artificial pede um teste de nivelamento, o

qual trava ao finalizar;

p) Ao resolver questdes, o sistema ndo grava os filtros
montados, as questdes realizadas ou muito menos as
anotagoes escritas em um lugar de facil acesso;

q) A aplicacdo coloca as alternativas das questdes dentro de

uma tab a parte na tela de resolugéo;

r) Nao existe comentarios nas questdes ou pecas da segunda

fase da OAB;

s) A aplicagdo ndo apresenta botdes de “voltar”, sendo
necessario usar o do sistema operacional do smartphone;

t) As notificagdes exibidas no app possuem o layout padrao de
cada dispositivo mével, sem a preocupagdo com um design

proprio;

u) As telas de transmissdo e cursos teoricos sao redirecionadas

ao site da empresa.
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Figura 88: Telas OAB de bolso
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Fonte: Da autora (2018)

A aplicacdo OAB de bolso, no geral, funciona bem, no entanto
possui alguns pontos que poderiam ser melhorados, os quais facilitariam
muito mais o uso do produto pelo usuario, tornando assim a sua
experiéncia mais intuitiva.

Com base nas analises feitas acima, € possivel ja identificar alguns
pontos importantes a serem considerados na hora de desenvolver o novo
aplicativo. Sdo eles:

1) Criar um fluxo de telas objetivo, fazendo com que o usuario
ndo necessite de muitos cliques para conseguir o que procura;

2) Fazer uso de uma gamificacdo que faga sentido e traga
beneficios;

3) Permitir sempre que o usuario possa voltar para a tela anterior
sem maiores problemas;

4) Salvar toda e qualquer agdo feita dentro da aplicagdo;

5) Fazer uso das cores da identidade visual e explorar alguns tons
da cor primaria para ndo deixar a aplica¢do monocromatica;

6) Mostrar os dados do usuario (desempenho/evolucdo, etc.)
sempre de forma visual e objetiva.
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5.1.3 Analise do produto atual

Com os estudos de concorrentes e personas efetuados, realizou-se
uma analise do produto atual, no intuito de verificar a sua adequagdo em
relagdo aos objetivos da empresa, seu publico e sua concorréncia. Para
isso, foram avaliadas suas funcionalidades, aspectos visuais e de
usabilidade, bem como o seu fluxo de telas. As funcionalidades do
aplicativo Studos sdo:

1) Filtragem de questdes por assuntos;

2) Filtragem mais especifica por bancas, instituigdes, disciplinas,
assuntos e anos;

3) Filtragem apenas por bancas;

4) Apresenta um calendario para incluir datas importantes;

5) Criagdo de metas por assunto;

6) Acesso a desempenho por assuntos estudados;

7) Acesso a resultados detalhados das questdes resolvidas, com
acertos, erros e gabarito;

8) Acesso ao tempo de resolucdo de cada questio;

9) Espacgo dedicado a inclusdo de materiais pelos professores
(videos, links e arquivos);

10)Espago para resolucdo de simulados.

De modo geral, o aplicativo Studos possui diversos pontos que
afetam a experiéncia do usudrio na plataforma. Na figura abaixo, por
exemplo, é visto o uso excessivo da cor verde nas trés telas. Apesar de o
tom ser coerente com a identidade visual da empresa, a mesma faz com
que o tempo de permanéncia no aplicativo seja menor do que o esperado.
Seu tom vibrante agride e cansa os olhos ap6s determinado tempo de uso.
Além disso, em algumas telas, o botdo de voltar ndo funciona
corretamente, o usudrio precisando fazer uso do menu para navegar
dentro das mesmas.
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Figura 89: Cor verde no aplicativo
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Fonte: Da autora (2018)

O aplicativo também conta com um fluxo de telas repetitivo, como
na figura a seguir, em que existem trés meios de filtragem de questdes:
“questdes por filtro”, “questdes por assunto” e “bancas”, sendo que uma
engloba as outras, sem necessidade, portanto, de possuir trés botdes
diferentes com a mesma funcionalidade. Além disso, ao criar um filtro, o
sistema ndo grava os seus dados, obrigando o usuario a estar

constantemente criando novas filtragens para resolver suas questdes.

Figura 90: Fluxo repetitivo de filtros
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Ano (0] Ano (0]

Administragdo Pablica

) Alemdo
Buscar Questdes

Algoritmos e Estrutura de Dados

Anélise de Balangos

Anélises Clinicas

Fonte: Da autora (2018)
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O fluxo de telas de resultado, também ¢ outra fonte de confusio
dos usuarios, conforme a figura abaixo. Ao verificar o seu resultado, o
usuario passa por uma enorme lista de execucdes passadas — tela da
esquerda - redirecionando para a tela de execu¢@o de questdes e apenas
depois o usuario € capaz de chegar ao seu resultado — tela da direita. Além
disso, a tela de resultados ndo apresenta uma barra de pesquisa para sua
enorme lista.

Figura 91: Fluxo repetitivo de resultados
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Fonte: Da autora (2018)

Investigando algumas outras telas percebe-se a dificuldade de
interpretagdo de algumas funcionalidades, como “metas”, “desempenho”
e “vou passar’. A primeira, “metas”, ¢ medida de 0 a 100, o que
corresponde a porcentagem de acerto que o usuario deseja alcangar na
resolucdo dos exercicios. Verificando o google analytics, foi constatado
que menos de 1% dos usuarios faz uso deste recurso, mostrando assim a
ineficiéncia do sistema ao exibir a ferramenta.

A segunda e terceira funcionalidades sdo a de “desempenho” e
“vou passar”, as quais sdo demonstradas para o usudrio por meio de
porcentagens. Apesar de ser uma fungdo coerente com a proposta do
aplicativo, tais nimeros ndo auxiliam de forma tio efetiva a orienta¢do
do aluno sobre quais matérias esta com dificuldade.
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Figura 92: Metas e desempenho
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Fonte: Da autora (2018)

Histéria

Figura 93: Google analytics das metas
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Fonte: Da autora (2018)
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Outro ponto a ser abordado ¢ a falta de persuasdo de compra do

aplicativo premium. Esta opgao

r

¢ apenas encontrada dentro da tela

“minha conta”, ndo conseguindo influenciar tanto a sua compra pelos

usuarios freemium.



Figura 94: Compra premium no app

MINHA CONTA —]
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Fonte: Da autora (2018)
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Contudo, o aplicativo apresenta diversos aspectos positivos
relacionados a sua usabilidade e funcionalidade. Como por exemplo as
telas “empty state”, dando feedback ao usuario de que ndo existe nada no

momento para ser exibido e orientando os préximos passos.
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Figura 95: Tela "empty state" do aplicativo
SIMULADOS =

Ola Jovem!

No momento nao hi nada a ser apresentado aqui.

@

Peca a seus professores que insiram listas de
exercicios, tarefas e simulados para potencializar
ainda mais seus estudos.

Caso sua escola ndo seja parceira, entre em contato

conosco dos.com.br que

«com seus coordenadores.

Bons eStudos!

Fonte: Da autora (2018)

A aplicacdo também disponibiliza uma area para professores
inserirem seus proprios conteudos (documentos, videos, links, simulados
e tarefas). Além de um calendario para alunos e professores

compartilharem datas importantes.

Figura 96: Tela de simulados e calendario
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Fonte: Da autora (2018)

O sistema possibilita que o usuario acesse todas as principais
provas de vestibulares do pais, assim como do ENEM. Ao realizar uma
questdo, o sistema facilita a navegacdo do usudrio, viabilizando a
conferéncia do gabarito na mesma tela, quando requisitado.

Figura 97: Telas de banca e gabarito
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AcernNDD Préxima Questdo

Fonte: Da autora (2018)

Portanto, o aplicativo atual apresenta algumas funcionalidades
diferenciais para o aluno, as quais suprem algumas de suas necessidades.
Ao mesmo tempo, carecem de uma melhor estruturacdo e usabilidade,
garantindo fluidez e sucesso no uso do produto. O layout geral da
aplicagdo ¢ muito pouco explorado esteticamente, possuindo uma
estrutura com poucos elementos graficos e variagdes de contrastes entre
cores ¢ diferenciacdo de tamanhos de fonte. Nao despertando o olhar do
usuario para os grandes diferenciais que a ferramenta possui.

Diante disso, os topicos a seguir dizem respeito aos
encaminhamentos para o novo projeto e sua respectiva criagdo e
execucao.
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5.1.4 Estratégias

Fundamentada nas andlises de objetivos, publico-alvo,
concorrentes ¢ do proprio produto, tornou-se possivel a concepcao das
estratégias para associar todas as investigacdes concretizadas e assim
recriar um produto mais ajustado com os propdsitos da empresa e
mercado. Sao elas:

1) Reunir todos os segmentos educacionais em um app apenas,
com uma cor so;

2) Unificar as filtragens de questdes do app atual em uma so;

3) Explorar os varios tons da identidade visual, bem como padrdes
e icones;

4) Melhorar o0 modo como o desempenho ¢ visto pelo aluno e
professor, tornando mais visual, com mensagens e cores;

5) Orientar o aluno em sua melhora de estudo, organizando etapas
para seguir;

6) Possibilitar de forma mais visual, uma melhor armazenagem
dos dados/filtros/resultados do aluno;

7) Fazer uso da gamificacdo dentro do app, entregando beneficios
como produtos, simulados, dicas etc.;

8) Permitir que o aluno possa entrar em contato com a Studos e
sua institui¢do/colegas de maneira mais facil.

9) Criar um modelo que influencie mais a compra premium, nao
bloqueando funcionalidades, mas sim limitando-as, para
despertar o interesse;

10)Incluir microinteragdes na aplicagao;

5.2 PLANO DE ESCOPO

No presente plano, as estratégias elaboradas anteriormente foram
paralelamente traduzidas em funcionalidades do produto e conteudos,
conforme ¢ visto a seguir.

5.2.1 Funcionalidades

Para a criagdo das funcionalidades da nova aplicagdo, além das
analises feitas no plano anterior, foi desenvolvido uma sessio de
brainstorming com todos da organizagdo. Assim, através da
interdisciplinaridade, foi possivel enxergar as necessidades de cada
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equipe e desenvolver uma solugdo para sana-las, criando um produto mais
completo. As funcionalidades sdo:

)
2)
3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Segmentagdo do publico por vestibulares, concursos publicos,
pré-militar e OAB, feito dentro do aplicativo, apos o login;
Vitrine com filtros pré-definidos pelo sistema (top vestibulares,
mais executados, etc.);

Filtragem unica de questdes feita por steps (por bancas, anos,
disciplinas e matérias);

Ao criar um filtro:

a) Contador de questdes encontradas;
b) Escolha de um quantitativo de questdes por disciplina.

Em um filtro salvo:

a) Mostrar nota da execugdo, bem o como desempenho e
resultado detalhado;
b) Excluir o filtro.

Dentro da resolugdo de questdes:

a) Reportar um erro encontrado;

b) Mostrar o gabarito;

¢) Impressdo de uma questio;

d) Aumentar ou diminuir o tamanho de letra

e) Salvar uma questdo para olhar posteriormente;
f) Mostrar um timer;

g) Acesso a comentarios de professores;

h) Possibilitar a navegagdo entre questdes.

Area de conhecimentos, em que sio compilados os dados de
todos os filtros realizados, com a fun¢do de melhorar o
conhecimento;

Objetivos e conquistas, em que sdo criadas etapas a serem
seguidas para chegar a pontuagdo maxima pelo usuario
(gamificacdo);

Chat, em que o aluno possa conversar diretamente com a
Studos, sua escola e seus colegas de classe;

10)Modo off-line, assim o aluno pode estudar sem rede wi-fi;
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11)Compartilhamento de questdes e resultados com outras pessoas
(Facebook, whatsapp, etc.);
12)Compra de planos pagos diretamente via aplicativo.

5.2.2 Conteudo

O aplicativo é focado em ser apenas o conector de contetidos
externos e ndo de fato o criador dos mesmos. Assim, os unicos conteudos
gerados pela propria aplicagdo sio feitos por meio de descrigdes, imagens,
icones e graficos. Sendo que as possiveis atualizagdes de tais elementos
dentro da mesma ficam dependentes da equipe de desenvolvimento da
empresa. Os contetidos criados e seus respectivos responsaveis sao:

1) Marca da Studos e elementos visuais -
design/desenvolvimento;
2) Titulos de botdes e funcionalidades -

marketing/desenvolvimento;

3) Informagdes nas telas “empty state” (icones e texto)
marketing/design/desenvolvimento;

4) Informagdes nas telas de modais (icones e texto) —
marketing/design/desenvolvimento.

5.3 PLANO DE ESTRUTURA

No plano atual, é visto uma parte mais concreta do projeto. Para a
defini¢do de sua estrutura foram consideradas todas as andlises feitas nos
passos anteriores, para que assim fossem desenvolvidas a arquitetura da
informacdo e design de interagdo do produto. Para tal, dividiu-se as
funcionalidades e contetudos da aplicagdo em telas, as quais por sua vez
foram organizadas e hierarquizadas em um fluxo conciso.

Estudando a quantidade de funcionalidades, foi possivel
determinar sete telas chave para o aplicativo. Para a defini¢do do fluxo de
telas e seus contetdos, se utilizou a técnica de card sorting afim de validar
o fluxo proposto inicialmente.

5.3.1 Card sorting

Para a realizacdo da técnica, foi utilizado a ferramenta
OptimalSort, a qual permite a criacao de grupos e cards, representando as
telas do aplicativo e seus conteudos respectivamente, conforme a imagem
a seguir:
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Figura 98: OptimalSort
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Fonte: Google (2018)¢

A técnica foi empregada com 14 pessoas, distribuidas de acordo
com as personas B2C elaboradas no projeto. A atividade consistia em
alocar os contetidos criados, dentro das telas que mais fariam sentido ao
publico. Para este exercicio, foram utilizadas apenas as sete telas chave
do aplicativo, visto que sdo as mais importantes e que poderiam causar
algum tipo de desorientacdo ao usuario. O resultado obtido pode ser
conferido na figura 99 e em maior resolugdo no apéndice B. As células
destacadas representam as relagdes entre telas e conteudos mais
escolhidos:

8 http://www.uxforthemasses.com/online-card-sorting/
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Figura 99: Resultados do card sorting

Popular Placements Matrix
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Passo a passo criado para vocé at. 20% B0%

Fonte: OptimalSort (2018)°

Os resultados obtidos conseguiram validar a proposta inicial,
sendo que foram consideradas aprovadas as porcentagens acima de 50.
Foi percebido a indecisdo dos candidatos ao escolher a tela para alocar as
“estatisticas de todos os treinos executados com metas inseridas”, em que
resultou em um empate entre duas partes — tela de vitrine e de evolugao.
Devido a confusdo gerada e a quantidade de informagdes relevantes na
tela de vitrine, foi decidido alocar o contetido na tela de evolugdo. Esta
tela agrupou tal informagao pela sua conexdo com o “passo a passo criado
para vocé atingir seu objetivo”, localizada na mesma.

A organizagao final de todos contetidos, podem ser observados a
seguir e no apéndice C:

Figura 100: Organizag@o dos contetidos
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Fonte: Da autora (2018)

O fluxo total de navegagdo — inclusive das se¢des ndo citadas no
teste — esta posto a seguir e no apéndice D:

? https://www.optimalworkshop.com/optimalsort
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Figura 101: Fluxo de navegagdo

Fonte: Da autora (2018)

5.4 PLANO DE ESQUELETO

Fase de refinamento do plano de estrutura por meio da
determinagdo do design de interface, navegacdo e informacdo. Tais
aspectos foram integrados pela ferramenta de wireframes e desenvolvidos
paralelamente ao plano de estrutura.

Para o presente projeto, elaborou-se wireframes de baixa qualidade
— lapis e papel — para iniciar o esbogo de alternativas e a defini¢do do
layout. Ao concluir esta etapa, foram transformadas as ideias finais em
estruturas de média qualidade — no programa Adobe XD.

As alternativas desenvolvidas neste plano dizem respeito apenas as
telas consideradas mais relevantes para o projeto, assim, o restante da
aplicacdo seguird o padrio estabelecido nesta etapa.
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Figura 102: Wireframes de baixa qualidade
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Fonte: Da autora (2018)
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Figura 103: Wireframe - tela de login

1

Fonte: Da autora (2018)

Na figura acima € vista a tela inicial do aplicativo. A tela 1 sendo
o login do usuario com os campos a serem preenchidos.
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Figura 104: Wireframe - tela vitrine

2
CRIAR TREINO

Recente

Lorem ipsum Lorem ipsum

dolor sit amet dolor sit amet
Meus treinos >

Lorem ipsum Lorem ipsum

dolor sit amet dolor sit amet
Top Vestibulares >

Lorem ipsum Lorem ipsum

dolor sit amet dolor sit amet
Enem's >

Lorem ipsum Lorem ipsum

dolor sit amet dolor sit amet
Feitos para vocé >

Lorem ipsum Lorem ipsum

dolor sit amet dolor sit amet
Questdes favoritas >

Lorem ipsum Lorem ipsum

dolor sit amet dolor sit amet

Fonte: Da autora (2018)

A figura acima mostra a tela principal da aplicagdo. O wireframe 2
apresenta todos os treinos encontrados dentro do aplicativo, sendo criados
pelo proprio usuario ou sugeridos pelo sistema. Bem como o acesso a
criacdo de treinos, menu e demais telas.
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Figura 105: Wireframe - tela evolug@o, objetivos e conquistas

3

4

Objetivos e conquistas

Nivel X
Lorem lpsum
0 pontos

Meus conhecimentos

X X X

Loremipsum  Loremlpsum  Lorem fpsum

0 ponos > 00 pontas > 0 pontos >
Loremipsum  Loremlpsum  Lorem fpsum
0 pooios > 0 pontos > 0 pontos >

X K K X

Fonte: Da autora (2018)

A figura acima diz respeito a parte de evolucdo, objetivos e
conquistas. A tela 3 contendo o agrupamento de dados de todos os treinos
realizados, representados por graficos e acima um resumo dos objetivos
do usuario, mostrando o nivel atual e o link para a tela de objetivos ¢
conquistas. Ja a tela 4 mostra o comportamento de quando um grafico da
tela de evolugdo ¢ selecionado, mostrando todos os desempenhos de
assuntos detalhados de uma matéria. O wireframe 5, por sua vez,
objetivos e conquistas, exibe uma timeline com todos os passos a serem

Lorem Ipsum 20100

Lo m
Rogular

e — e
Regular

MELHORAR CONHECIMENTOS

f

Lorem Ipsum

Lorem ipsum dolor Si amet, consectetur
adipiscing

Loram Ipsum
Lorom ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing

Loram Ipsum
Loram ipsum dolor sit amet, consectatur
adipiscing

Lorem Ipsum
Lorem ipsum doloe sit amet, consectatur
adiplscing

Loram Ipsum

seguidos para que o aluno alcance o seu objetivo final.
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Figura 106: Wireframe - tela chat

- =

Meus eventos

1
sex

| _
12
sab

3 _

1
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Fonte: Da autora (2018)

A figura 106 representa as telas de calendario e chat do aplicativo.
O wireframe 6 corresponde ao calendario, com a listagem de todos os
eventos existentes e acesso a criagdo de um novo evento. Ja a tela 7
representa o chat, com a listagem de todas as conversas existentes, barra
de busca e botdo de criagdo de uma nova conversa.
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Figura 107: Wireframe - tela de criagdo e execugdo de treino

R’ Nome do treino CONCLUIR
Defina suas Bancas 17
Busque su
impar tudo
Lorem Ipsum Vg
Lorem Ipsum v

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

1023 lorem ipsum dolor

Fonte: Da autora (2018)

A figura acima expde as telas de criagdo de treino e execugdo do
mesmo. O wireframe 8 sendo a criagdo de treino, com os componentes de
barra de busca, quantificagio de questdes e slider'® para o préximo card.
A tela 9, por sua vez, mostra os componentes de execugdo do treino, com
alternativas, botdes, barra de progresso, navegacdo entre questdes e

9

——
Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Morbi lobortis, quam non lacreet sodales, odio
nis| feugiat urna, varius ultrices odio dui at dolor.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit.Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, Morbi lobortis, quam non lacreet
sodales, odio nisl feugiat urna, varius ultrices odio dui
at dolor. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit.Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

@ A Lorem ipsum dolor

() B Lorem ipsum dolor

() € Lorem ipsum dolor

PULAR PROXIMO

acesso ao gabarito quando necessario.

1% Slider ¢ um elemento que possibilita colocar contetidos na horizontal, permitindo que o

usuario deslize no mesmo sentido para ter acesso.
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Figura 108: Wireframe - tela minha escola

10

Minha escola

Minhas tarefas >

Lorem ipsum Lorem ipsum

dolor sit amet dolor sit amet
Meus materiais >

Lorem ipsum Lorem ipsum

dolor sit amet dolor sit amet

Meus simulados >

Validade Validade

XN K K X X

Fonte: Da autora (2018)

A figura representa a tela de escola, em que se encontram todas as
tarefas, simulados e materiais disponibilizados para o usuario B2B, além
de um espago reservado para a logo do parceiro. Lembrando que esta tela
existird apenas para o usudrio com acesso as instituicdes parceiras da
Studos.
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Figura 109: Wireframe - tela meus resultados

11

Fonte: Da autora (2018)

A figura acima compde a tela de resultados de treinos, exibindo a
nota, tempo, progresso, gabarito e desempenho detalhado por assunto.



173

Figura 110: Wireframe - tela menu

12

X

Lorem Ipsum

loremipsum@gmail.com

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum dolor sit

Fonte: Da autora (2018)

A tela 12 por sua vez, apresenta o menu da aplicagdo, contendo a
foto do usuario, seu nome, e-mail, op¢des como configuragdo ¢ minha
conta, além do acesso direto & compra premium.

5.5 PLANO DE SUPERFICIE

Ultima etapa da metodologia de Garret, neste momento ¢
alcangada a parte mais concreta do projeto. Foram definidos os aspectos
visuais da composi¢do como grid, tipografia, cores, texturas, imagens e
formas.

5.5.1 Grid

Segundo Garrett (2011), manter a uniformidade de um layout é
considerado de extrema relevincia para assegurar consisténcia ¢ uma
comunicacdo eficiente. Uma das técnicas utilizadas para atingir tal
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aspecto ¢ através da defini¢do de um grid, no qual cada elemento possui
um lugar especifico e ajustado dentro da composicao.

Para o projeto atual, foi utilizado um grid de 10 colunas, em um
layout Android 720x1280 px, tendo suas colunas tamanho 48px, margem
de 30px e gutter de 20 px. Optou-se por empregar um grid com tal nimero
de colunas devido a necessidade de variagdo de tamanho dos cards,
principalmente na tela de vitrine. Assim, os elementos conseguem manter
uma proporgao confortavel e com espagamentos suficientes para area de
clique.

Figura 111: Grid

Fonte: Da autora (2018)

Para os espagamentos verticais foi utilizada a seguinte escala de
dimensoes:
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Figura 112: Escala de espacamentos verticais
S 12 px

M 20 px

L 30 px

XL 40 px

XXL 60 px

Fonte: Da autora (2018)
5.5.2 Tipografia

Para a tipografia foi escolhido trabalhar com a fonte Roboto, a qual
¢ usada oficialmente pelo sistema operacional da Google (Android). A
fonte possui grande visibilidade e sucesso nos meios digitais, sendo
aplicada no material design e testada no Youtube. Ainda, possibilita uma
boa legibilidade e leiturabilidade, oferecendo 12 variagdes de pesos e
tendo seu codigo aberto, disponivel para todos. Para o projeto, foram
utilizadas apenas as variagdes Regular, Medium e Light na aplica¢io,
visto que o mesmo possui um niimero reduzido de conteudo. Assim, o
peso Regular foi empregado com maior predominancia, aplicando o
Medium e Light apenas em casos pontuais.

Apesar de o projeto em si ser desenhado para telas Android, é
sabido que em celulares com o sistema operacional iOS 8§ (ou anteriores),
as fontes sdo convertidas para Helvetica Neue e em iOS 9 (ou superiores)
¢ utilizado a San Francisco. Tal observagdo foi levada em conta ao se
escolher os tamanhos e pesos da aplicagéo e foi verificado que o resultado
das telas permanece bem similar as do Android.

Figura 113: Fonte utilizada no projeto
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Roboto Light

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijklmnopgrstuvxwyz
0123456789@'#%&*()?

Helvetica Neue Light

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijkimnopgrstuvxwyz
0123456789@!#%8%()?

San Francisco Light

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijkimnopgrstuvxwyz
0123456789@!#%&*()?

Roboto Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijklmnopgrstuvxwyz
0123456789@!#%8&*()?

Helvetica Neue Reg.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijklmnopgrstuvxwyz
0123456789@!#%&*()?

San Francisco Reg.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijklmnopgrstuvxwyz
0123456789@!#%8&*()?

Roboto Medium

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijklmnopgrstuvxwyz
0123456789@'#%&*()?

Helvetica Neue

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijkimnopqrstuvxwyz
0123456789@!#%&*()?

San Francisco Med.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ0123456789
abcdefgijkimnopgrstuvxwyz
0123456789@!'#%&*()?
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Fonte: Da autora (2018)

E de costume utilizar como tamanho base de fontes 16 px, a qual é
a dimens@o padrio dos navegadores. No entanto como o projeto teve
como estrutura uma tela Android de 720x1280px foi tido como base o
tamanho 28 px, isso devido as dimensdes da fonte Roboto e a necessidade
de trazer uma leitura satisfatoria para os usuarios. Os tamanhos aplicados
no projeto foram:

Figura 114: Escala tipografica
26 px Auxiliar

28 px Corpo

32 px Titulos 1

34 px Titulos 2

42 px Titulos 3

1 OO pX Titulos 4

Fonte: Da autora (2018)

Para determinar tais tamanhos, foram realizados testes no intuito
de verificar a adequag@o das dimensdes, tendo em vista que a aplicacdo
tem como objetivo ser um conector de contetido. Portanto, necessita de
tamanhos coerentes & uma leitura facil e rapida. As dimensdes finais
colocadas na figura acima, foram todas testadas e aprovadas para o
projeto.

5.5.3 Cores

O uso de cores ¢ considerado a melhor maneira de comunicar a
identidade de uma empresa. Os tons sdo capazes de induzir a uma
determinada marca, criando assim uma identidade consistente e forte na
mente dos usuarios (GARRETT, 2011).
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Durante o processo de desenvolvimento deste trabalho, a empresa
passou por uma reestruturagio e foi colocada em pratica uma outra agao
estratégica, o desenvolvimento de uma nova identidade visual. A marca
surgiu, portanto, com novas cores predominantes: azul e roxo. Assim,
para o projeto, foi trabalhado com a nova identidade da empresa para
reforgar sua atual apresentacdo.

Figura 115: Nova marca da Studos

)
Studos

Fonte: Da autora (2018)

Portanto, foi utilizado em maior predominancia o azul, cor que
representa, segundo Eva Heller, fidelidade, divindade, tranquilidade e
autenticidade. Além disso, a cor em sua natureza calma, transmite
paciéncia, sendo confortavel a vista do usuario que passa horas usando o
aplicativo. Para auxiliar a cor principal, foram criadas duas varia¢des de
tons azulados para compor a aplica¢do quando necessario.

Fora o azul, foi feito uso da cor roxa, também presente na
identidade visual, a qual transmite poder, vaidade e misticidade segundo
Heller (2000). Logo, esta foi empregada em alguns pontos especificos da
aplicacdo para trazer contraste ao azul predominante.

Figura 116: Cor azul, seus tons e cor roxa

#287FFF

#339CF7 #5930E2

#2555EF
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Fonte: Da autora (2018)

Algumas outras cores foram empregadas na tela principal, isso
devido as cinco fileiras de cards projetadas. Como cada uma refere-se a
um assunto diferente, foi optado por usar cores distintas em vez de apenas
variagdes de tonalidades da marca. Foi usada a seguinte logica para fazer
a escolha da paleta:

Sdo cinco fileiras sendo elas: “meus treinos” (exercicios criados
pelo proprio usudario), “feitos para vocé” (exercicios criados pelo
sistema), “provas de vestibulares” (provas na integra inseridas de fora do
sistema), “ENEM” (provas na integra do ENEM inseridas de fora do
sistema) e “questdes favoritas” (questdes “favoritadas” pelo usuario).

Com base nisso, foram selecionadas as fileiras de treinos, as quais
foram criadas de dentro do aplicativo, sendo elas: “meus treinos”, “feitos
para voc€” e “questdes favoritas” e aplicadas as cores da identidade
visual. Resultando respectivamente na cor principal azul, uma tonalidade
azul auxiliar e roxo.

Figura 117: Cores dos cards de assuntos internos

#339CF7 #2555EF #5930E2

Fonte: Da autora (2018)

E o restante dos treinos, inseridos de fora do aplicativo, foram
utilizadas cores diferenciadas, com a fung¢@o de sobressair perante as
demais fileiras. Ficando, portanto, “provas de vestibulares” ¢ “ENEM”,
respectivamente com as cores verde e laranja. Sendo a primeira a cor da
consciéncia, juventude e esperanga e a ultima, da sociabilidade, diversao
e agito (Heller, 2000).
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Figura 118: Cores dos cards de assuntos externos

#00AF00 #F59303

Fonte: Da autora (2018)

Para decidir a ordenacdo dos cards com suas respectivas cores,
foram realizados testes com diversas opgdes de ordem, tendo como
melhor resultado a disposig@o das cores frias para as mais quentes, como
mostra a figura a seguir:

Figura 119: Ordenagéo das cores de cards

#339CF7 #2555EF #00AF00 #F59303 #5930E2

Fonte: Da autora (2018)

Para mostrar o status do sistema em relagéo a erros, acertos e niveis
de aprendizado, foram aplicadas as cores verde, laranja e vermelha. O
emprego das mesmas se relaciona mais uma vez, com seus significados,
sendo o primeiro simbolo da credibilidade e segurancga, o segundo da
atencdo e o terceiro da proibigdo e corre¢des, como cita Eva Heller
(2000).

Figura 120: Cores de comportamentos

#00CEOO #FF9800 #CA2029
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Fonte: Da autora (2018)

Além das cores citadas anteriormente, foram empregados tons de
cinza para o fundo, tipografia, icones e graficos. Tais cores foram
escolhidas para manter um aspecto clean, em contraste com as demais
cores. O cinza, segundo Eva Heller, transmite neutralidade e
conformidade.

Figura 121: Cores neutras

#FDFDFD #414042

#EGEGE6

Fonte: Da autora (2018)
5.5.4 Formas, icones e ilustragoes

As formas empregadas na aplicagdo seguem um padréo de cantos
arredondados, isto devido ao fato de que formas circulares sdo
processadas com maior rapidez. Além de ser uma forma organica,
confortavel aos olhos (LABORDE, 2011). Os cantos foram aplicados em
todos os cards, sendo eles criados com um raio de 10 px, conforme a
figura a seguir:

Figura 122: Cantos arredondados

Card

10 px

Fonte: Da autora (2018)
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Os icones, seguem o mesmo padrio de forma, afim de gerar
consisténcia ao projeto. Tais elementos foram aplicados com os tons de
cinza da paleta de cores e seguindo o seguinte esquema de tamanhos:
Figura 123: Icones

50 px‘ X |65 px

ALBDODQNOO®=T9
: 3 fFOO®© AV XD
vAaBCuwAsO2Z %

Fonte: Da autora (2018)

A aplicagdo também conta com ilustragdes vetoriais como ¢
mostrado a seguir:

Figura 124: Ilustragdes vetoriais

I|I||II|IIII\II\II|II
Boleto

Fonte: Da autora (2018)

5.5.5 Texturas e elementos graficos

Para criar variagdo ¢ dinamicidade em meio as cores solidas dos
layouts, foi feito uso de algumas texturas e elementos graficos presentes
na nova identidade da empresa, conforme mostra a figura a seguir:
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Figura 125: Texturas e elementos graficos

1

Fonte: Da autora (2018)

A figura 1 foi empregada como fundo dos cards da tela de vitrine
e tela de resultado, enquanto a figura 2 foi utilizada nos modais da
aplicacdo.

Além dos elementos graficos presentes na nova identidade visual,
foram empregadas linhas divisorias — usadas como divisores de conteudo
— as quais estio presentes em algumas telas do projeto, seguindo a paleta
cinza e formas arredondadas.

Figura 126: Linhas divisérias

[1 px

Fonte: Da autora (2018)



5.5.6 Botdes, inputs e graficos

A aplicacdo apresenta dois tipos de botdes: primario (full) e
secundario (outline), os quais possuem o estado de habilitado e
desabilitado. Do mesmo modo, possuem dois tamanhos: grande e
pequeno, para moldar-se a todos os tipos de telas e conteudos. Tendo
como excegdo os botdes de login para redes sociais, 0s quais possuem
uma dimensdo diferenciada, afim de gerar hierarquia com os demais
elementos da tela.

Figura 127: Botdes primario e secundario
Ativo Desabilitado

Boté&o primario grande 80 px

Botéo redes sociais 70 px

Botédo secundario grande

Botao pequeno

[ Botéo pequeno ‘

O 10 px

Fonte: Da autora (2018)

O sistema conta com um botdo toggle'!, usado como chave para
habilitar e desabilitar o gabarito de questdes.

Figura 128: Botdo toggle

Fonte: Da autora (2018)

Um padrdo de radio buttons também foi empregado na aplicagio,
conforme a figura a seguir:

! Toggle ¢ considerado um botio que funciona como uma chave de duas posigdes,
possibilitando o usuario revelar ou esconder contetdos (SILVA, 2009).
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Figura 129: Radio buttons
()
. \_ |37 PX

Fonte: Da autora (2018)

O projeto dispde de dois tipos de inputs: submissdo de dados
(login, dados de cartdo, entre outros) e de barra de pesquisa/busca. O
primeiro ¢ usado em linhas, no padrio das linhas divisorias — com trés
estados: ativo, inativo e invalido — e o segundo em forma de caixa,
mantendo os cantos arredondados vistos anteriormente.

Figura 130: Inputs

Ativo Inativo

Submissao de dados

Invalido

Submissao de dados

Dado invalido.

(D10 px
Fonte: Da autora (2018)

Os graficos presentes no sistema foram aplicados de duas formas:
em barra ¢ em formato circular. O primeiro sendo utilizado para
representar o agrupamento de informagdes do mesmo nivel, como por
exemplo, o desempenho por assunto estudado. Enquanto o segundo é
aplicado para exibir o agrupamento de informagdes de diferentes niveis,
como por exemplo os graficos de conhecimento do usuario, os quais
compilam todos os desempenhos e pontuac¢des adquiridas na aplicagdo.

Ambos os graficos possuem trés estados diferentes: baixo, médio
e alto, representando o nivel de estudo do usuario, conforme a figura
abaixo:



Figura 131: Graficos

Baixo

Alto
20% y 50% 100%

Fonte: Da autora (2018)

5.5.7 Layouts Finais

Como ultima camada da metodologia de Garrett, apresenta-se
neste topico o resultado final da nova aplicacdo da Studos.



Figura 132: Tela final de login

¥4l 1230

< ()

email@email.com.br

R A A R A

Esqueci a senha

Entrar

§ Facebook

8'

@

oogle

N&o tem uma conta? Faca seu cadastro

Fonte: Da autora (2018)
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Na figura acima, ¢ apresentado a tela de login da aplicag@o, em que
sdo colocados os inputs de e-mail e senha, além das op¢des de cadastro,

esqueci a senha e login com redes sociais e google.



188

Figura 133: Tela final de vitrine

V.4 01230
[(Ln)] CRIARTREINO

Recentes
(Continuar Continuar

ENEM 2010 UFSC 2010.2
10/100 questdes 10/100 questdes

Meus treinos >

Continuar |

Treino #1 Treino #2

01100 questdes 10/100 questdes

Continuar| [Continuar

ino para vocé para vocé

Top vestibulares >
Co

Treino #1 Treino #2
10,

Provas do Enem >
(Continuar] [Continuar|

Treino para vocé Treino para vocé
10/100 questdes 10/100 questdes

Questdes favoritas >

Briofitas
UFSC 20141

Fonte: Da autora (2018)

A tela acima exibe a versdo final da tela de vitrine. Conforme foi
visto na se¢@o de cores, foi estabelecida tal sequéncia de tons nos cards,
de forma a deixar a ordem mais logica e harmoniosa. Foi utilizado o
padrdo de pontos para o fundo dos mesmos, no intuito de dar quebra as
cores, evitando que o bloco ficasse saturado e ganhando leveza por conta

dos pontos brancos.
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Figura 134: Padrdo de pontos

['Contin '

Treino para vocé
10/100 questoes

Fonte: Da autora (2018)

Dentro dos cards foi inserida uma label'? indicando o status de cada
treino, este podendo ser: “novo”, “continuar” ou “finalizado”. Assim
como o titulo do treino, nimero de questdes ¢ um icone de “favoritar”
(aparente apenas em “questdes favoritas™).

Por fim, criou-se uma navbar com os icones representativos de
cada tela, bem como o menu na parte superior e o botdo de “criar treino”.
Optou-se por ndo utilizar um icone para esse, afim de deixa-lo evidente
em relagdo a ac¢do pretendida no local. A localizagdo de tal botdo foi
escolhida de modo que se achasse em uma area de facil acesso as maos
dos usuarios.

12 Label ¢ um elemento utilizado para inserir informagdes adicionais a algo.
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Figura 135: Tela final de evolugdo

V401230

Evolugao

Nivel 3
50% Estudante
40 / 80 pontos

Conhecimentos
Artes Biologia Fisica
D
400/2.000 > 2 000 » 100/2.000 >

Geografia Histéria Matematica

00} 0%

)
Fonte: Da autora (2018)

A tela de evolug@o, assim como o restante das proximas, possui um
padrdo de layout constituido por: header com icones, nomenclatura da
tela, card branco, fundo cinza e preenchimento azul, sendo este Gltimo
feito para singularizar da tela de vitrine.

Ademais, criaram-se dois cards: o superior sendo referente ao
resumo dos objetivos e conquistas do usudrio e o inferior aos seus
conhecimentos adquiridos. O primeiro contém um grafico relacionado a
gamificac¢do do aplicativo, com a porcentagem de nivel de estudo em que
0 usuario se encontra, bem como apelido do mesmo, pontuagéo e o nivel
propriamente dito. Esse, assim como os cards da tela de vitrine, apresenta
o mesmo padrdo de pontos em seu fundo, afim de criar consisténcia ao
aplicativo e hierarquia de elementos. Ja o segundo card, compoe-se de
diversos graficos referentes as disciplinas estudadas, com sua
porcentagem, nome ¢ pontuacdo. Os graficos citados podem possuir trés
tons: vermelho, laranja e verde, esses indicando o nivel de conhecimento
do usuario em determinada matéria.
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Figura 136: Subtela final de conhecimentos

401230

suntor Q
Analise dimensional 30/100
Baixo 30%
Calorimetro 55/100
Médio 55%
Cinematica 97/100
Alto 97%
Dilatagéo linear 30/100
Eletrodinamica §5/100
Médio 55%
Energia 97/100
Alto 97%

Melhorar conhecimentos

Fonte: Da autora (2018)

A subtela de conhecimentos ¢ composta por graficos, os quais,
assim como os da tela anterior, possuem o mesmo esquema de cores.
Além da paleta, os graficos exibem legendas, indicando em numeros e
palavras o nivel de conhecimento do usuario nos assuntos. No intuito de
facilitar a busca pelos mesmos, foi colocado uma barra de pesquisa,
agilizando todo o processo de procura e um botdo de “melhorar
conhecimentos”, o qual faz uso da inteligéncia artificial do sistema para
criar novos treinos com base nas deficiéncias do aluno.
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Figura 137: Tela final de objetivos e conquistas

¥dl230

Objetivos e conquistas

Vocé passou para Iniciante!

Criar meu primeiro treino
+1

Convidar um amigo
+50

Vocé passou para Estudante!

Criar meu primeiro evento
+50

Simulado exclusivo!

Nivel Aprendiz

Nivel Cabega de Ferro (CDF)
Corregdo de redacado gratuita
Nivel Veterano

Nivel Aprovado

Fonte: Da autora (2018)

A tela de objetivos e conquistas, derivada do card superior da tela
de evolugdo, ¢ constituida por uma timeline de icones, descrigdes e
pontuagdes dos passos que usudrio pode recorrer para alcangar sua maior
pontuagdo. Sendo esta tela, o nicleo da gamificagdo do aplicativo.
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Figura 138: Tela final de calendario

401230

Calendario

Agosto 2018

Seg Ter Qua Qui Sex Sab  Dom

@ 2
14 15 16 17 18 19 20
2 2 3 24 25 2 2

Meus eventos

11

Sex

® 12h- Simulado Enem

12b @ 13h30 - Evento importante

13

o @ Independéncia do Brasil [ Studos |

i

Fonte: Da autora (2018)

A tela de calendario foi desenhada seguindo os padrdes
estabelecidos na se¢do de evolugdo. Assim, como na tela de vitrine, foi
escolhido trabalhar com o canto superior direito para fixar a fungdo de
criacdo de um evento, esse, dessa vez em forma de icone. O card principal
da tela refere-se ao calendario em si, o qual pode ser arrastado para dar
sequéncia aos demais meses. Ja as informagdes colocadas abaixo, dizem
respeito aos eventos presentes de cada més, cada qual podendo ter uma
cor propria e labels caso tenha sido criado pela Studos ou institui¢do de
ensino.
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Figura 139: Tela final de chat

401230

Studos EFE3 11110

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

Wilson
I b3
Wilson B2
o >

(1) 8 L] i (=]
Fonte: Da autora (2018)

Seguindo os modelos, a tela de chat possui os mesmos
componentes supracitados, apenas modificando o contetido de seu card
principal. Esse, tendo a imagem de perfil, nome do contato, um resumo
da conversa, horario e label. Para facilitar a pesquisa das conversas, foi
adicionado um input de busca. Desta vez, o botdo de “adicionar”, no canto
superior direito, refere-se a criagdo de uma nova conversa.
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Figura 140: Tela final de criacdo de treino

401230

Insira 0 nome do treino  CONCLUIR

Defina suas Bancas 174

ACAFE -SC v
ACAFE -SC
ACAFE -SC
ACAFE -SC
ACAFE -SC
ACAFE -SC
ACAFE -SC
ACAFE -SC
ACAFE -SC
ACAFE -SC

ACAFE -SC

1023 questdes selecionadas

Fonte: Da autora (2018)

A tela de criagdo de treino foi construida com uma formacgao
diferenciada. Na parte superior, encontra-se um campo para inser¢do de
um titulo personalizado ao treino, botdo de concluir e voltar a tela de
vitrine. Ja o card principal contém um titulo referente a sua acdo, barra de
busca e itens. O card funciona com swipe'®, é necessério arrasta-lo para
ter acesso a mais filtros do treino (banca, ano, disciplina e assunto).
Abaixo desse, foi aplicado um quantificador de questdes, mostrando em
tempo real, quantas questdes foram encontradas nos filtros. Ao clicar em
cima, o usuario tem a possibilidade de alterar a quantidade das mesmas
que gostaria para o seu treino.

'3 Swipe ¢ a agdo de deslizar a tela para a diregdo desejada, preservando espago e trazendo uma
forma de interagdo diferenciada.
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Figura 141: Tela final de execugdo de treino

401230
a
{ ]

———
Biologia ACAFE 2017
Algas

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Mauris efficitur venenatis justo, vel posuere
tortor aliquet ac. Nullam lacus ex, tincidunt sed velit
eget, commodo iaculis augue. Nullam quis augue
non lacus accumsan tincidunt vel et erat. Aliquam
vitae elementum eros, in eleifend arcu. Lorem ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Mauris
efficitur venenatis justo, vel posuere tortor aliquet ac.
Nullam lacus ex, tincidunt sed velit eget, commodo

iaculis augue. Nullam quis augue non lacus
accumsan tincidunt vel et erat. Aliquam vitae

A
Alternativa da questdo nimero 1

B
Alternativa da questao nimero 2

Alternativa da questdo numero 3

| Pular ‘ Préximo

Fonte: Da autora (2018)

A configuragdo da tela de execugdo de treino foi desenhada de
modo que em sua parte superior fossem aplicados os icones de voltar,
navegar entre questdes do treino, barra de progresso e mais
funcionalidades (aumentar letra, timer, compartilhar, “favoritar”,
imprimir e reportar erro), conforme ¢ visto na figura acima. Abaixo, é
posta a questdo em si, contextualizada pelo nome da disciplina, assunto,
banca e ano, bem como o toggle para habilitar/desabilitar o gabarito. Em
seguida, apresentam-se suas alternativas e botdes de “pular” e “proximo”.
Na presente tela, foi escolhido ndo trabalhar com o elemento card, afim
de manter a maior simplicidade possivel, ndo distraindo o usuario durante
seu estudo.
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Figura 142: Tela final de escola

401230

Minha escola

[[%j autonomia

Minhas tarefas >

Até03/09 Continuar] Até 10/09 [Centinuar|

Resumo prova 2 Aula bridfitas

Geometria p...
10770

Continuar) Até 10/09 [Continuar|

Simulado Auto... Simulado +

Fonte: Da autora (2018)

A tela de escola (disponivel apenas para clientes B2B'%), segue os
mesmos padrdes das telas anteriores, mas desta vez com o mesmo
esquema de cards da tela de vitrine e cores personalizadas de acordo com
cada instituicdo. Como um dos argumentos de venda da empresa se diz
respeito a personalizagdo de cores e logo do parceiro, ¢ aplicado ao card
principal a marca de cada instituigdo. Abaixo, nas linhas de cards,
encontram-se simulados, materiais e tarefas inseridas pelos professores
na plataforma. As mesmas possuem as configuragdes idénticas dos da tela
de vitrine, apenas pelo diferencial de alguns cards apresentarem uma data
de validade no canto superior esquerdo.

Foi escolhido trabalhar com esta tela em uma localizagdo
centralizada. Assim, foi colocado o seu icone em terceiro lugar na navbar,
criando um ponto/agdo focal ao aluno de escola parceira.

!4 Como esta tela foi projetada apenas para usuarios B2B, o icone néio se encontra disponivel
para usuarios B2C, existindo apenas quatro icones na navbar, neste caso.
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Figura 143: Tela final de resultado de treino

4l i230

Nome do treino

Nota Geral

39,42

Tempo Progresso
3h 33 min 100%
Resultado Detalhado
30 30 30

Corretas i Incorretas

# Resposta Gabarito Tempo Pontos

1 B c 1 min 1

2 A A 1 min 1

3 A B 1 min 1
AV

Desempenho por Assunto

Artes v

Biologia N

Fisica v
Médio 55%

Geografia v

Histéria v

Alto 100%

Matemdtica v

Médio 55%

Fonte: Da autora (2018)
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A tela de resultado de treino segue os mesmos padrdes visuais. Em
sua parte superior, contém os icones de voltar e mais funcionalidades
(impressdo, compartilhar, modo off-line e excluir). Ja o card principal
informa a nota do usuario no treino, tempo, progresso de execucdo, botdo
de “continuar” o treino, além de exibir o padréo de pontos em seu fundo.
Logo abaixo, ¢ detalhado o gabarito feito na execugdo, com numero de
corretas, parciais, incorretas, resposta, tempo e pontos, seguindo a paleta
de cores verde, laranja e vermelho. Abaixo, encontra-se o desempenho do
usuario por disciplina e assunto, exibidos em graficos de barra em um
dropdown. Os mesmos ainda mostram a porcentagem e legenda do nivel
de conhecimento, seguindo a mesma paleta.

Figura 144: Tela final de menu
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Seja Premium
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Fonte: Da autora (2018)

Por fim, a aba de menu ¢ composta de uma imagem principal,
seguido do nome de usudrio e e-mail. Abaixo desta sec¢do, sdo postos
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todos os links adicionais do app, acompanhados de uma chamada para a
compra premium'> na parte inferior da tela.

5.6 CRIACAO DE UM MVP

Com todos os planos da metodologia de Garrett concluidos,
passou-se para a fase de criagdo de um minimo produto vidvel (MVP).
Fazendo uso da ferramenta Marvel app, foram linkadas as telas
desenvolvidas no plano de superficie para que fosse possivel a elaboragao
de testes de validagdo. Como ndo houve nenhum tipo de programacao
para a elaboragdo do protdtipo, 0 mesmo ¢é considerado de média
complexidade, assim, o usuario apenas ¢ capaz de clicar em botdes pré-
selecionados, sem ter acesso ao banco de dados de uma aplicacdo real.

Figura 145: Prototipo do Marvel
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Fonte: Marvel app'® (2018)

15 As telas derivadas da compra premium e outras de configuragio do projeto, embora
existentes, ndo se encontram inseridas neste PCC, uma vez que nio fazem parte do conjunto
delimitado para a apresentagao do mesmo.

16 https://marvelapp.com/
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5.7 EXECUCAO E EXPERIMENTO

Fase em que ¢ colocado o prototipo desenvolvido para avaliagao
com usuarios. Foram aplicados dois tipos de testes: o primeiro, um teste
de usabilidade, o qual consistiu em elaborar tarefas na aplicagdo e
convidar cinco usudrios para executd-las. Este tipo de avaliagdo
possibilita discernir dificuldades e deficiéncias do projeto desenvolvido,
tornando-se possivel a formacdo de novas estratégias. O segundo, uma
pesquisa de satisfacdo, a qual foi realizada logo apds o primeiro teste.
Através da pesquisa € possivel coletar dados quantitativos sobre o produto
e comportamento do publico.

O ntimero de testadores foi escolhido tendo como base a afirmagéo
de Jakob Nielsen. O autor cita que os melhores resultados de testes sdo
obtidos com apenas cinco usuarios, iSso porque quanto mais testadores,
mais repeti¢do de dados existirdo. Acima de cinco, a aprendizagem sobre
o produto se torna cada vez mais baixa (NIELSEN, 2000).

5.7.1 Teste de usabilidade
O teste foi empregado em cinco pessoas, as quais estavam inseridas
dentro do publico-alvo do projeto. Todos os usuarios ja conheciam a

empresa e tiveram algum tipo de contato com a aplicagdo antiga.

Quadro 31: Usuarios do teste de usabilidade

(continua)
Usuario  Idade Formagao Conhecimento ~ Objetivo com a

em tecnologia Studos

1 24 Superior Alto Auxiliar seus
Completo estudos para
passar em
CONncursos
publicos.

2 53 Mestrado Médio Ajudar seus
alunos a
melhorarem seu
desempenho na
escola e passar
no vestibular.
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Quadro 32: Usuarios do teste de usabilidade

(conclusio)
Conhecimento  Objetivo com a
em tecnologia  Studos
3 19 Médio Alto Servir como
Completo base para guiar
seus estudos e
passar no
vestibular.
4 31 Mestrado Alto Auxiliar  seus
estudos  para
ajudar a passar
€m um concurso
publico, ja que
nao esta
fazendo
nenhum
cursinho.
5 17 Médio Alto Servir como
Incompleto apoio de estudo
juntamente com
o material de
sua escola.

Usuario  Idade =Formagao

Fonte: Da autora (2018)

Foram criadas nove tarefas a serem realizadas de forma que
tirassem algumas duvidas pendentes do trabalho e submetessem aos
usuarios, a memorizagdo de pontos chave da aplicag@o. As tarefas e seus
respectivos objetivos foram:

1) Tarefa 1: Logar no aplicativo.
a) Objetivo: Verificar se o usuario encontra dificuldades de
leitura e localizag@o de botdes na tela.

2) Tarefa 2: Criar um treino com questdes da ACAFE, de
disciplina de biologia, com assunto de algas, do ano de 2017.
a) Objetivo: Verificar se o usuario entende a tela e agdo de
swipe contida na mesma.



3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)
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Tarefa 3: Encontrar a tela de objetivos e conquistas e

compreender seus elementos.

a) Objetivo: Verificar se o usudrio encontra facilmente a
localizagdo da tela e se compreende seus conteudos.

Tarefa 4: Executar as questdes do treino criado na tarefa
numero 2. Localizar o toggle de gabarito e a funcionalidade de
aumentar as letras.

a) Objetivo: Verificar se o usudrio entende que os treinos
criados por ele se localizam na linha “meus treinos”. E
identificar possiveis dificuldades de compreensio e
localizagdo de funcionalidades extras na tela de execugao.

Tarefa 5: Melhorar os conhecimentos em matematica.

a) Objetivo: Verificar se o usuario encontra dificuldades em
localizar a tela, validando o icone da mesma e a
compreensao do usuario frente a funcionalidade.

Tarefa 6: Encontrar a tela de calendario e compreender seus

elementos.

a) Objetivo: Validar o icone da tela, verificar se o usuario
entende os conteudos de “meus eventos” e localiza a
funcionalidade de criar um evento.

Tarefa 7: Olhar o resultado de um treino que ja foi comecado
e compreender seus elementos.
a) Objetivo: Verificar se o usuario compreende as labels de

“novo”, “continuar” e finalizado”, bem como o resultado do
treino, “desempenho por assunto” e o botdo de “continuar”.

Tarefa 8: Encontrar a tela de chat e compreender seus
elementos.
a) Objetivo: Validar o icone da tela, verificar se o usuario
entende o contetido e localiza a funcionalidade de criar
uma conversa.

Tarefa 9: Encontrar a tela de escola e compreender seus

elementos.

a) Objetivo: Validar o icone da tela e sua localizagdo
centralizada, verificar se o usuario compreende os
conteudos e encontra semelhangas com a tela de vitrine.
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Os testes foram realizados com a ferramenta de prototipagem

Marvel app.

Foi utilizado o sistema operacional da preferéncia dos

testadores, afim de ndo causar estranhamento com o dispositivo no
decorrer do teste. O detalhamento do roteiro com cada usudrio encontra-

se a seguir:

1) Usuario 1

a)

b)

d)

g)

Tarefa 1: N&o encontrou dificuldades em entender a tela e
seus campos. Compreendeu os botdes de redes sociais e ndo
teve problemas de leitura dos conteudos. Nao teve nenhum
questionamento;

Tarefa 2: Rapidamente o usuario identificou o botdo de
“criar treino”, no entanto hesitou ao fazer o swipe dos cards,
mostrando certa dificuldade em compreender e localizar o
restante dos filtros. Porém, ao entender a agdo, selecionou
todos os pontos requisitados, sem maiores problemas;
Tarefa 3: O usuario sem hesitar clicou no botdo de evolucao,
no entanto dentro da tela ndo localizou de primeira o que foi
requisitado, clicando em meus conhecimentos antes.
Afirmou que achou complicado encontra-la, pois estava
muito escondida. Apesar da dificuldade, entendeu o seu
contetdo e sua funcdo dentro da aplicagdo;

Tarefa 4: Sem demora, conseguiu localizar em “meus
treinos”, um treino “novo”. Uma vez dentro da tela de
execucdo, elogiou o layout e rapidamente encontrou a
funcionalidade de aumentar os textos. Compreendeu
facilmente o toggle de gabarito;

Tarefa 5: Novamente selecionou a tela de evolugdo, afirmou
que o icone da mesma representa muito bem a fungdo.
Dentro dela, rapidamente encontrou o que foi requisitado e
falou que achou muito interessante a tela em si e sua
funcionalidade;

Tarefa 6: O usuario sem hesitar selecionou a tela, disse que
o icone é bem representativo. Ao pedir a localizacdo de
adicionar um evento, achou facilmente. No geral, entendeu
bem o contetudo da tela e os “meus eventos”;

Tarefa 7: Rapidamente o usuario localizou um treino ja
comecado. Dentro da tela de resultados ndo compreendeu
bem o que seria o “progresso”, fora isso, entendeu os demais



2)

h)
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conteudos e a funcionalidade de “continuar”. Elogiou a tela
no geral e os conteudos exibidos.

Tarefa 8: Assim como na tela de calendario, encontrou
facilmente a de chat, compreendeu o seu contetido e
localizou a fung@o de “criar conversa” com rapidez. Apenas
disse que o icone da tela poderia ser diferente, para
representar melhor;

Tarefa 9: O usuario néo teve dificuldades de compreender a
tela e achou bem similar com a de vitrine. Achou
interessante que a escola possa ter uma tela personalizada e
com contetdos proprios.

Usuario 2

a)
b)

d)

g)

Tarefa 1: O usuario ndo encontrou dificuldades em usar a
tela de login, compreendendo todos os botdes;

Tarefa 2: Apesar de ter encontrado o botdo “criar treino”
rapidamente, a tela de criag@o gerou certa confusdo. Devido
a acdo de swipe, afirmou que teve dificuldades, pois nado
estava evidente como trocar de cards;

Tarefa 3: Ao receber a tarefa, rapidamente dirigiu-se a tela
de evolugdo, no entanto, dentro da mesma hesitou um pouco
até encontrar a tela requisitada. Mas no geral afirmou que
adorou e compreendeu bem os seus contetidos;

Tarefa 4: Encontrou o card “novo” rapidamente e ao ver a
tela disse que a achou bem clean. Igualmente, conseguiu
encontrar as funcionalidades extras e toggle de gabarito com
facilidade;

Tarefa 5: Com muita rapidez selecionou a tela requisitada.
Achou uma 6tima funcionalidade e compreendeu bem seu
conteudo;

Tarefa 6: O usudrio afirmou que o icone da tela representa
muito bem seu contetdo. Uma vez dentro dela, localizou
com facilidade a func¢do de adicionar um evento;

Tarefa 7: Encontrou a tela de resultado de treino sem
dificuldades. O usudrio afirmou que gostou muito das
informacdes da mesma, apenas observou que gostaria que
ao clicar nos graficos de desempenho, a tela redirecionasse
para um treino personalizado com o assunto selecionado.
No geral, compreendeu muito bem o contetudo, bem como o
botdo de “continuar”;
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3)

h)

Tarefa 8: O usuario disse que o icone de chat ndo representa
a tela, achando melhor que fosse um desenho de “baldes de
conversa”. Apesar da observagdo, compreendeu bem seus
elementos, bem como encontrou facilmente o icone de
“criar conversa”;

Tarefa 9: Achou o icone representativo e compreendeu bem
os elementos dentro da tela. Gostou bastante do novo layout
com a personalizagdo das cores e organizacdo dos
conteudos.

Usuario 3

a)
b)

d)

g)

h)

Tarefa 1: O usudrio afirmou que achou a tela muito facil de
usar. Compreendeu todos os seus elementos;

Tarefa 2: Encontrou rapidamente o botao de “criar treino” e
conseguiu selecionar todas as opg¢des requisitadas sem
problemas;

Tarefa 3: O usuéario tentou encontrar a tela pedida dentro da
de vitrine, disse, que por eliminagdo acabou clicando no
card da tela de evolugdo. Apesar do problema, afirmou que
gostou bastante do layout, dizendo que consegue visualizar
tudo que pode ganhar dentro da aplicagéo;

Tarefa 4: Sem dificuldades, o usuario identificou um treino
“novo” e afirmou achar muito facil de usar, bem como suas
funcionalidades extras e toggle de gabarito;

Tarefa 5: Com muita rapidez, encontrou a tela requisitada.
Disse que achou facil de Ilocalizar e adorou a
funcionalidade;

Tarefa 6: O usudrio deduziu rapidamente qual icone
representava a tela. Dentro da mesma, disse que
compreendeu bem seu conteudo e localizou facilmente o
botdo de “criar evento”;

Tarefa 7: Encontrou a tela sem dificuldades. O usudrio
afirmou achar bem facil, dizendo que gostou bastante da
mesma, compreendendo todos os seus contetudos e botdes;
Tarefa 8: O usuario compreendeu o significado do icone de
chat, mas disse que poderia haver outro que representasse
melhor. Dentro da tela, entendeu rapidamente o seu
contetdo ¢ o botdo de “criar conversa”;

Tarefa 9: Ao requisitar a ultima tarefa, o usuario encontrou
facilmente a tela. Disse que achou a mesma muito
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interessante e organizada, compreendendo bem os seus
elementos e elogiando o layout.

4) Usuario 4

a)

b)

d)

g)

h)

Tarefa 1: O usuario afirmou que entendeu bem a tela e
botdes, mas que gostaria que 0s campos tivessem um
tamanho de fonte maior;

Tarefa 2: Localizou com certa facilidade o botdo de “criar
treino”. Uma vez dentro da tela, afirmou que encontrou
dificuldades de compreender o swipe de cards. No entanto,
ao entender a agdo, conseguiu completar a tarefa facilmente;
Tarefa 3: Ao requisitar a tarefa, rapidamente o usudrio se
direcionou a tela de evolugdo, no entanto nao localizou o
que foi requisitado de primeira, dirigindo-se a tela de vitrine
como segunda opg¢do. Ao verificar que na ltima ndo havia
0 que procurava, retornou a se¢ao de evolugdo e selecionou
o lugar correto. Dentro da tela, disse que entendeu seu
conteudo;

Tarefa 4: O usuario encontrou um treino “novo” com
facilidade. Dentro da tela afirmou que compreendeu bem o
layout e achou as funcionalidades extras e toggle de gabarito
com rapidez;

Tarefa 5: Facilmente dirigiu-se a tela de evolugdo e
localizou o que foi requisitado. Disse que gostou bastante
da funcionalidade, mas que gostaria de poder selecionar
apenas um assunto para melhorar seus conhecimentos e ndo
0 conjunto inteiro;

Tarefa 6: Nao apresentou dificuldades de localizar a tela,
afirmou que compreendeu o layout e facilmente achou o
botdo de “criar evento”;

Tarefa 7: O usudrio encontrou rapidamente o resultado de
um treino. Dentro da tela, afirmou que entendeu muito bem
seus contetidos e botdes. Apenas ficou na divida de o que
seria “progresso’’;

Tarefa 8: Localizou com facilidade a secdo de chat, disse
que o icone era facil de compreender. Dentro da tela, assim
como na de calendario, foi capaz de entender o contetido,
bem como o botdo de “criar conversa”;

Tarefa 9: Facilmente encontrou a tela, afirmou que a
entendeu bem, assim como a tela de vitrine. Gostou bastante
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da oportunidade que as escolas parceiras tém de
personalizar o seu contetdo.

5) Usuario 5

a)
b)

d)

g)

h)

Tarefa 1: O wusudrio concluiu a tarefa requisitada
rapidamente e afirmou que entendeu a tela muito bem,;
Tarefa 2: Localizou o botdo de “criar treino” com muita
rapidez. Na tela de criagdo, porém, ao trocar de cards
apresentou certa dificuldade, mas conseguiu concluir a
tarefa. Alegou que o swipe ndo estava muito evidente;
Tarefa 3: Encontrou a tela facilmente, o usuario informou
que a seta do card superior da tela de evolucdo deixa claro
o local dos objetivos e conquistas. Além disso,
compreendeu bem a tela;

Tarefa 4: Localizou um treino “novo” com rapidez. Dentro
da tela disse que compreendeu o layout e encontrou as
funcionalidades extras e toggle de gabarito rapidamente,
dizendo que gostou bastante das mesmas;

Tarefa 5: Ao pedir para “melhorar conhecimentos”, o
usuario primeiramente entrou na tela de resultados de treino
e tentou localizar a fun¢do dentro de “desempenho por
assunto”. Ao ndo encontrar, dirigiu-se a tela de evolucao e
afirmou que, na verdade, fazia sentido o conteudo estar ali.
Uma vez dentro da tela, compreendeu bem o conteudo e
sugeriu que tivesse algum tipo de notificacdo quando
houvesse alguma disciplina a melhorar;

Tarefa 6: Facilmente encontrou a tela requisitada, disse que
o icone representava bem. Dentro da tela ndo teve
dificuldades de compreensdo e localizou com rapidez o
icone de “criar evento”;

Tarefa 7: O usuario encontrou a tela de resultado de treino
sem problemas. Dentro da mesma, disse que entendeu bem
os contetidos e botdes e sugeriu que pudesse “melhorar
conhecimentos” de assuntos especificos;

Tarefa 8: Com facilidade, selecionou a tela de chat, dizendo
que o icone estava adequado. Interpretou bem seu contetido
¢ botdo de “criar conversa”;

Tarefa 9: Assim como nas outras telas, o usuario localizou
com facilidade. Compreendeu bem o conteudo e elogiou a
personalizagdo.



209

Os testes, portanto, validaram a maior parte das telas, aprovando a
estrutura e estratégias concebidas. Alguns pontos em comum foram
levantados para melhoria da navegagao, os quais serdo melhor descritos
no topico de feedback e pesquisa.

5.7.2 Pesquisa de satisfacao

Ap6s o teste de usabilidade, os participantes foram convidados a
preencher uma pesquisa no Google Forms, para aprofundar ainda mais as
impressdes recentes, extraidas do teste. Foram feitas perguntas
relacionadas a usabilidade e compreensao de telas, bem como uma rapida
validagdo estética dos layouts. As perguntas foram adicionadas ao
apéndice E.

5.7.2.1 Pesquisa de usabilidade/compreensio

As perguntas sobre usabilidade e compreensdo foram montadas em
seis campos de multipla escolha, em que o usuario teve de escolher qual
o seu nivel de facilidade com a tela determinada. Os resultados estdo a

seguir:

Figura 146: Resultado da pesquisa sobre usabilidade/compreensao
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Fonte: Da autora (2018)

Os resultados da pesquisa corresponderam bem ao que foi visto e
ouvido durante os testes de usabilidade. No geral, o aplicativo possui uma
boa estrutura, com contedos e funcionalidades coerentes, pecando
apenas em pontos bem especificos do produto. Tais pontos serdo listados
e melhorados no topico feedback e pesquisa.

5.7.2.2 Validagio estética

A validacdo estética usou uma escala de 0 a 5, medindo qualidades
opostas sobre cada tela da aplicagdo: Desagradavel-Agradavel,
Amadora—Profissional, Poluida—Limpa, Fria—Aconchegante ¢ Comum-—
Diferenciada. As escalas foram adaptadas de Rosa (2017) e os resultados
estdo a seguir:

Figura 147: Resultado da validacéo estética
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obtidos na validagdo estética mostraram-se
coerentes, seguindo o esperado. Os dados aqui adquiridos serdao levados
em conta para futuras novas versdes do aplicativo.

5.8 FEEDBACK E PESQUISA

Com base nos testes e pesquisas aplicados, alguns pontos para
alteracdo foram listados pelos participantes, mudangas essas que ajudaro
em uma maior compreensdo e facilidade no uso do produto. Os pontos
alterados estao listados a seguir:

1) Para facilitar a criagdo de treino, foi colocado uma indicagéo
mais evidente da troca de cards;

2) Para deixar mais evidente a tela de objetivos e conquistas, foi
aplicado uma label no card superior da tela de evolugio;

3) Paraum melhor entendimento na tela de resultado de treino, foi
substituida a palavra progresso para concluido;
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4) Para identificar melhor a tela de chat, foi alterado o icone
representativo.

As mudangas podem ser conferidas nas imagens a seguir:

Figura 148: Mudangas na tela de criagdo de treino

401230

Insira 0 nome do treino  CONCLUIR

Defina suas Bancas

ACAFE-SC v I
AFA - SP E
ALBERT ENSTEIN - SP E
APMBB - SP E
CEDERJ-RJ F
CESGRANRIO - RJ F
CESMAC - AL C
CESUPA - PA 3
EBMSP - BA I
EMESCAM - ES L

LY

1023 questdes selecionadas

Fonte: Da autora (2018)

Para a tela de criagdo de treino, foi adicionado o simbolo de
carrossel logo abaixo dos cards, dando uma nogao maior de continuidade.
E para reforgar ainda mais o swipe, foi redimensionado o tamanho dos
cards, deixando um espago maior para os seguintes, assim, o usuario é
capaz de enxergar que existe conteudo adicional nas laterais.
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Figura 149: Mudangas na tela de evolugéo

401230

Evolugao

Nivel 3
50% Estudante
40/ 80 pontos

OBJETIVOS E CONQUISTAS >

Conhecimentos

Artes Biologia Fisica
20% \ 100% 50% '
400/2.000 > 2.000/2.000 > 1.000/2.000 >
Geografia Historia Matemética
20% S:U%
400/2.000 > 2.000/2.000 > 1.000/2.000 >

A A O @B

Fonte: Da autora (2018)

Na tela de evolugdo, para evidenciar a localizagdo de objetivos e
conquistas, foi aplicado uma label “objetivos ¢ conquistas”, deixando
assim mais aparente a fun¢do da seta no card superior.
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Figura 150: Mudancas na tela de resultado de treino

w4l 1230

Nome do treino

Nota Geral

39,42

Tempo Concluido
3h 33 min 100%
Resultado Detalhado
30 30 30
Corretas Incorretas
# Resposta Gabarito Tempo Pontos
1 B C 1 min 1
2 A A 1min 1
3 / B 1min 1
A

Fonte: Da autora (2018)

Na tela de resultado de treino, afim de diminuir a confusdo gerada
na palavra “progresso”, foi substituida a mesma por “concluido”.

Figura 151: Mudangas no icone de chat

A A D B o

Fonte: Da autora (2018)

Por fim, a ultima mudanga realizada foi a alteragdo do icone de
chat, substituindo-o por um desenho mais representativo.

5.8.1 Protétipo do MVP

Na figura abaixo encontra-se 0 QR Code com acesso ao MVP final
do projeto.
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Figura 152: QR Code do MVP

Fonte: Marvel app'” (2018)

17 https://marvelapp.com/
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6 CONCLUSAO

Através deste projeto, foi possivel aplicar o método de gestio de
design em uma empresa real, conhecendo seus desafios e, aos poucos,
formar um nucleo de design pro-ativo e bem estruturado. Foi visto, na
pratica a dificuldade de mostrar o design como processo organizacional,
o qual conecta-se interdisciplinarmente com todos os setores de uma
empresa. Durante o percurso, no entanto, foi percebido a evolugdo do
entendimento dos membros da empresa frente a fungdo do gestor em
design e a sua importdncia, a0 mesmo tempo que a autora pode
amadurecer seus conhecimentos sobre a area e aprimorar sua pratica a
cada etapa do projeto.

A gestio ofereceu base a um estudo aprofundado da empresa e seus
objetivos, oportunizando a criagdo de estratégias junto de todas as areas
da organiza¢do. Por meio da mesma, se observou pontos falhos e de
sucesso da empresa, os quais resultaram no desenvolvimento de um
produto mais coerente, intuitivo e de alta qualidade. Produto esse que foi
muito além do estético-visual, solucionando problemas e necessidades
tanto da organiza¢do como de seu publico.

Ao longo de todo o projeto, houve grande abertura da empresa para
a designer, uma vez que a mesma fazia parte de seus membros. A
organizagao participou avidamente de todas as etapas, com um profundo
interesse em conhecer e estudar mais o processo. Gragas & mesma e sua
confianga no trabalho da autora, hoje, tem-se um departamento de design
com autonomia suficiente para tomar decisdes e assumir
responsabilidades que afetam a organizagdo como um todo. O mesmo
sendo procurado para solucionar problemas muito além do superficial e
visual, podendo aplicar livremente ferramentas de gestdo e design
thinking quando necessario.

Todas as solugdes encontradas pela autora durante o projeto para
melhorar a empresa, serdo postas em pratica, sendo que algumas ja estdo
em andamento. A mensuragao das mesmas ainda ndo pudera ser realizada,
no entanto, afirma-se aqui a necessidade de avaliar o impacto que o design
proporciona nos objetivos e cultura da empresa.

Os testes e analises elaborados para se chegar nas solugdes do
trabalho, servirdo como base para futuras melhorias e novas propostas
para o continuo aprimoramento da organizacao e seus membros. Assim,
se dard sequéncia ao planejamento criado, acompanhando todas as a¢des
desenvolvidas e novas estratégias que surgirdo com o tempo.
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APENDICE A - Linha do tempo das a¢des de curto prazo

1ejuawepung dde o esed eyuedwe)

ewJsojejejd
ep 3JB4123U] BAON

edie eaop esed eyuedwed

SIBUOIDN]IASUI SOIPIA

S1e0S Sapay
Jd seuy oespeq

0juawbas eped esed
wabenbui Je3sniy

. Ommm._n__,__ omumm_.,;_o
esed Jajew

1eIaWo)
ogoejuasaidy

6102

SOpNJS 0zeid 034n) 3p ubisaq ap sa05y - odwa) op eyur



232

A

APENDICE B - Resultados do card sorting
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APENDICE C - Fluxo de navegacio do novo aplicativo
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APENDICE E — Formulario pesquisa de satisfacio

Ol4, tudo bem?
Este formulario serve para vocé deixar as suas impressoes sobre o

novo aplicativo da Studos. S8o 11 perguntinhas multipla escolha bem
rapidas de responder, com elas nos poderemos fazer ajustes para deixar a
plataforma ainda melhor! Vamos 1a?

dela?

1) Sobre a tela de login (figura 1), como foi o uso/compreensio

a) Muito facil de usar/compreender

b) Facil, porém tive dificuldades

¢) Nao sei opinar

d) Dificil de usar/compreender, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui usar/compreender direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 1, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé

achou do layout dela:

dela?

Desagradavel O O O O O Agradavel
Poluida O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

2) Sobre a tela principal (figura 2), como foi o uso/compreensao

a) Muito facil de usar/compreender

b) Fécil, porém tive dificuldades

c) Nao sei opinar

d) Dificil de usar/compreender, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui usar/compreender direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 2, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé

achou do layout dela:
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Desagradavel O O O O O Agradavel
Poluda O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

3) A tela de criagdo de treino (figura 3), como foi a experiéncia de
criar um treino proprio?

a) Muito facil de criar

b) Facil, porém tive dificuldades

¢) Nao sei opinar

d) Dificil de criar, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui criar direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 3, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé
achou do layout dela:

Desagradavel O O O O O Agradavel
Poluida O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

5) A tela de objetivos e conquistas (figura 4), como foi o
uso/compreensdo dela?

a) Muito facil de usar/compreender

b) Fécil, porém tive dificuldades

c) Nao sei opinar

d) Dificil de usar/compreender, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui usar/compreender direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 4, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé
achou do layout dela:
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Desagradivel O O O O O Agradavel
Poluda O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

5) Ao executar as questdes de um treino (figura 5), como foi a sua
experiéncia de estudo?

a) Muito facil de estudar

b) Facil, porém tive dificuldades

¢) Nao sei opinar

d) Dificil de estudar, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui estudar direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 5, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé
achou do layout dela:

Desagradavel O O O O O Agradavel
Poluida O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

6) Ao usar a tela para melhorar os seus conhecimentos (figura 6),
como foi a sua experiéncia?

a) Muito facil de usar/compreender

b) Fécil, porém tive dificuldades

¢) Nao sei opinar

d) Dificil de usar/compreender, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui usar/compreender direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 6, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé
achou do layout dela:
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Desagradivel O O O O O Agradavel
Poluda O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

7) Sobre a tela de calendario (figura 7), como foi o seu
uso/compreensao?

a) Muito facil de usar/compreender

b) Facil, porém tive dificuldades

¢) Nao sei opinar

d) Dificil de usar/compreender, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui usar/compreender direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 7, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé
achou do layout dela:

Desagradavel O O O O O Agradavel
Poluida O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

8) Na tela de resultado de treino (figura 8), como foi o
uso/compreensdo dela?

a) Muito facil de usar/compreender

b) Fécil, porém tive dificuldades

¢) Nao sei opinar

d) Dificil de usar/compreender, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui usar/compreender direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 8, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé
achou do layout dela:
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Desagradavel O O O O O Agradavel
Poluda O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

9) Sobre a tela de chat (figura 9), como foi o seu uso/compreensao?

a) Muito facil de usar/compreender

b) Facil, porém tive dificuldades

¢) Nao sei opinar

d) Dificil de usar/compreender, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui usar/compreender direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 9, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé
achou do layout dela:

Desagradavel O O O O O Agradavel
Poluida O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional

10) Sobre a tela de escola (figura 10), como foi o seu
uso/compreensio?

a) Muito facil de usar/compreender

b) Fécil, porém tive dificuldades

c) Nao sei opinar

d) Dificil de usar/compreender, mas consegui

e) Muito dificil, ndo consegui usar/compreender direito
f) Nao testei esta tela ainda

Ainda sobre a figura 10, selecione na escala de 0 a 5 o que vocé
achou do layout dela:
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Desagradavel O O O O O Agradavel
Poluda O O O O O Limpa

Fria. O O O O O Aconchegante
Comum O O O O O Diferenciada
Amadora O O O O O Profissional





