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RESUMO

Este Projeto de Conclusao de curso apresenta o processo de construgao de um produto
digital para a Mutama - Escola de Movimento e Expressdo com o objetivo de auxiliar os alunos a
usufruirem de melhor forma dos servicos oferecidos pela escola. O projeto utilizou uma
metodologia adaptada a partir da mescla os estudos de Garrett (2011) sobre design de
interfaces digitais e os de Preece, Rogers e Sharp (2013) sobre design de interagdo para criar a
interface de um aplicativo para o sistema Android, que em sua primeira versao permite aos
alunos criar um planejamento semanal de aulas e visualizar eventos, avisos e a grade de horarios
da escola. Como resultado do projeto foi construido um protétipo interativo do aplicativo,
validado através de testes de usabilidade com possiveis usuarios, e um guia de estilo para

desenvolvedores.

Palavras-chave

Design digital; UlI/UX design; Design de interface; Danga.



ABSTRACT

This dissertation illustrates the process of building a digital product for Mutama - School
of Movement and Expression to help students use the services offered by the school in a better
way. The project uses a methodology adapted from the junction of studies from Garrett (2011) on
digital interface design and Preece, Rogers, and Sharp (2013) on interaction design to create an
app interface for Android. The first version allows students to create a weekly class plan, view
events, announcements, and the school’s timetable. As a result of the project, it was built an
interactive prototype for the application, validated through usability tests with potential users and

a style guide for developers.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia estd cada vez mais presente no cotidiano das pessoas. O Brasil tem
atualmente dois dispositivos digitais por habitante, com quase 420 milhdes de aparelhos digitais
ativos. Deste total, 230 milhoes sdo smartphones, o que caracteriza mais de 1 smartphone por
pessoa, fazendo com que este tipo de dispositivo domine vérios usos, como a interagdo com
bancos e as midias sociais’. Estes dados fortalecem a ideia de que o uso dessas tecnologias
vém se tornando cada vez maior, seja para fins de entretenimento, comunicagao, organizagao,
entre outros.

Seguindo o aumento do nimero de aparelhos e usuarios de smartphones, a oferta de
aplicativos também cresceu. Assim, visando o desafio das marcas de proporcionar experiéncias
diferenciadas aos seus consumidores, os aplicativos se tornaram potenciais ferramentas para
uma maior interacdo da marca com seus clientes (FEIJO, 2014). Segundo Bellman (2011), o uso
de aplicativos para empresas tem um impacto de persuasao positivo, aumentando o interesse do
usuario em uma marca.

Neste cenario, a partir da observagao do dia-a-dia de uma escola de danga, o autor deste
projeto e aluno da escola notou a possibilidade do desenvolvimento de um aplicativo com o
objetivo de melhorar a forma com que os alunos da escola usufruem dos servicos prestados

pela mesma.

11 CONTEXTUALIZACAO

Localizada em Florianépolis, a Mutama - Escola de Movimento e Expresséo foi fundada no
inicio do ano de 2018 por Vinicius Cabral Port, Lais Sirtoli, Samanta Zunino, Mariana de los
Santos e Tatiana Leme. De acordo com o site da escola?, a Mutama “nasceu do sonho de
transformar a vida das pessoas através do movimento e da arte”, oferecendo diversas atividades
como: dancgas urbanas, acrobacias, dangas de saldo, jazz, contemporaneo, danga mix, yoga e
terapias alternativas. A escola atende diversas faixas etarias, do infantil até a melhor idade e
levam o propésito de cuidado, cura, atengdo e movimento para todas as idades.

Atualmente com 230 alunos, a escola oferece aulas separadas em nucleos, um sistema
diferente do que é comumente usado por escolas de danga. As aulas se dividlem em sete

diferentes nucleos:

' Pesquisa Anual do Uso de TI - FGV EAESP - Fundagdo Getulio Vargas.
https://eaesp.fgv.br/ensinoeconhecimento/centros/cia/pesquisa. Acessado em 25 jun. 2019.

2 Mutama - Escola de Movimento e Expressé&o. http://mutama.com.br/. Acessado em 25 de
jun. 2019.
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Quadro 1 - Nucleos de dancga da escola

Nucleo Descrigao

Danca a dois Convida a desenvolver as linguagens de contato, condugao e escuta.
Partindo das dangas de saldo de tradicdo até novas técnicas de

compartilhamento e improvisagao

Infantojuvenil Convida a crianga a desenvolver-se de maneira criativa, brincando
com o seu préprio corpo por meio de técnicas de danca, teatro e

acrobacias.

Mova-se Propde atividades intensas, com base em diversas disciplinas que
buscam dar ferramentas para experimentar desafios e aumentar a

consciéncia dos limites. E dividido em: Mova-se Dia e Mova-se Noite.

Respire Busca proporcionar bem estar e leveza através de atividades de

intensidade leve e moderada.

Urbanas e populares | Convida os participantes a se expressarem através dos passos

basicos, do improviso e de coreografias.

Danga-Dia Oferece modalidades de diferentes nucleos, dando liberdade para
experimentar a danca em diferentes perspectivas dentro de um sé

nucleo.

Ponta e flex Propde uma nova perspectiva sobre dangcas como Ballet e Jazz, além

de vivenciar a liberdade da danca contemporanea.

Fonte: Site da escola

Cada nucleo oferece em média 15 aulas por semana, distribuidas de segunda a sabado.
Devido ao grande nimero de aulas oferecidas, os alunos permanecem por bastante tempo na
escola, o que faz com que eles se tornem bem mais préoximos da mesma. Outra consequéncia do
alto numero de aulas é a dificuldade de organizagao por partes dos alunos, que ndo conseguem
memorizar os diversos horarios de aulas e/ou decidir que aulas irdo fazer durante a semana.

Assim, este projeto se propde a desenvolver a interface para aplicativo que permita aos
alunos ter acesso a informacgdes sobre os servicos oferecidos pela escola e tenha ferramentas
para ter um melhor aproveitamento das aulas, além de fornecer a administragdo da escola um

meio mais eficiente de comunicagdo com os alunos.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Projetar a interface de um aplicativo mobile voltado aos alunos da Mutama - Escola de
Movimento e Expresséo, que permita aos mesmos ter um melhor aproveitamento dos servigos

oferecidos e que fornecga a escola um melhor meio de comunicagcdo com os alunos.
1.2.2 Objetivos especificos

e Identificar as necessidades do publico-alvo e da escola

e Desenvolver funcionalidades para atender as demandas dos alunos e da escola
e Desenvolver um prototipo interativo

e Testar o prototipo do aplicativo com possiveis usudrios

e Desenvolver um guia de estilo para implementagao do aplicativo

13 DELIMITACAO DO PROJETO

O projeto tem como foco a aplicacao de técnicas de design para a construcdo da
interface de um aplicativo para a plataforma Android, ndo pertencendo ao escopo do projeto
etapas relacionadas a implementagdo do mesmo e adaptagao para plataforma i0S. Também
ndo serd desenvolvida nenhuma ferramenta que integre o aplicativo a algum sistema de

gerenciamento da escola.
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2. METODOLOGIA PROJETUAL

0O uso da metodologia para o desenvolvimento de um projeto é fundamental para que
este seja bem sucedido. Considerando que o projeto propde a constru¢cdo de uma interface
digital centrada na experiéncia e interagdo do usudrio, a metodologia escolhida é baseada no
método proposto por Garret (2011) em “Os Elementos da Experiéncia do Usuario”. Segundo ele, o
processo de desenvolvimento de uma interface possui cinco etapas principais: etapa de
estratégia, de escopo, de estrutura, de esqueleto e de superficie. Cada um dos planos depende
daquele que o precede. Essa dependéncia significa que decisdes tomadas em um determinado

plano terao reflexos nos niveis seguintes.

Figura 1 - Planos da metodologia

Concrete

@ )

SHSGEE

ST

SHE/ 2o
|
SIre e

]

scooe

V4

SPLEEY

Abstract

Fonte: Garret (2011)

e A primeira etapa é conhecida como plano de estratégia. Nela ocorre a busca por
necessidades do usudrio e objetivos do produto

e A segunda etapa é conhecida como plano de escopo. Nela ocorre a definigdo dos
especificagdes funcionais e requerimentos de contetido

e A terceira etapa é conhecida como plano de estrutura. Nela ocorre a estruturagao das
informacdes e da navegagao.

e A quarta etapa é conhecida como plano de esqueleto. Nela ocorre o refinamento da
estrutura, navegagao e design da informacgédo, com o fim de tornar a estrutura mais

tangivel
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e A quinta etapa é conhecida como plano de superficie. E nela que conteldo,

funcionalidade e estética se juntam para a construgao do visual final do projeto.

Além destas etapas, notou-se também a necessidade de adicdo de processos de
avaliagdo da interface desenvolvida, através da aplicagéo de testes de usabilidade com possiveis
usuarios do aplicativo. Essa demanda surgiu dos estudos de Preece, Rogers e Sharp (2013), que
reforcam a importancia da realizagao de testes com os usuarios durante o desenvolvimento do
projeto.

Assim, foi realizada uma adaptagé@o na metodologia, que é apresentada a seguir:

Figura 2 - Metodologia adaptada

SUPERFICIE

+ Definicdo das diretrizes visuais

* Desenvolvimento das superficies
* Testes de usabilidade

+ Criagao do style guide final
ESQUELETD

* Wireframes

* Testes de usabilidade

ESTRUTURA

» Arquitetura da informacao

ESCOPO

* Peso das personas

= Anadlise de similares
* Quadro de requisitos
ESTRATEGIA

* Briefing
* Entrevistas
* Personas

Fonte: O autor.
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21  PLANO DE ESTRATEGIA

Neste plano, busca-se conhecer quais os objetivos da criagao deste produto e quais s@o

as necessidades dos usudrios. Para este projeto, foram utilizadas as seguintes ferramentas:

briefing, entrevistas e personas.

Briefing: Usado para obter um melhor entendimento da realidade da escola a
partir do ponto de vista de sua administracdo, buscando entender as
necessidades do negdcio e como o aplicativo poderia auxilia-los nesse aspecto.

Entrevistas: Usadas para obter um melhor entendimento do dia-a-dia dos alunos,
buscando entender os problemas que enfrentam e como o aplicativo poderia
ajuda-los a ter um melhor aproveitamento dos servigos oferecidos pela escola.

Personas: A partir dos dados coletados nas entrevistas, as personas foram
criadas para sintetizar as informagdes obtidas e para permitir uma maior

aproximagao aos usuarios durante o desenvolvimento do projeto.

22 PLANODEESCOPO

Neste plano, as informagdes coletadas no plano estratégico serdo transformadas nos

requisitos do projeto. Para este projeto, foram utilizadas como ferramentas nesse plano: analise

de similares, peso das personas e requisitos de projeto.

Peso das personas: A partir de duas varidveis relacionadas ao uso do aplicativo, a
ferramenta foi usada para atribuir pesos as personas desenvolvidas
anteriormente. Este peso serviu como fator para priorizar os requisitos na etapa
seguinte.

Andlise de similares: Usada para comparar o produto em desenvolvimento com
alternativas ja existentes, com o objetivo de analisar aspectos funcionais de
visuais de cada produto.

Quadro de requisitos: Sintese de todos os requisitos coletados através das
entrevistas e da anadlise de similares e priorizagdo dos mesmos de acordo com a
sua importancia para cada persona, a fim de selecionar uma quantidade limitada

de requisitos para a primeira versao do aplicativo.
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2.3 PLANODEESTRUTURA

Neste plano sdo estruturadas as informagdes e a navegagao do aplicativo. Para isso, foi

desenvolvida a arquitetura da informacgao, organizando os requisitos definidos na etapa anterior.

e Arquitetura da informacgao: Usada para criar um fluxograma com a organizagao

de telas no sistema e auxiliar a criagao dos wireframes no préximo plano.

24  PLANODE ESQUELETO

Neste plano ocorre o refinamento da estrutura, da navegacao e do design da informagao,
com desenvolvimento da interface comecando a ser concretizado. Para isso, os wireframes do

aplicativo serdo construidos e testados.

e Wireframes: Usado para criar uma estrutura de todas as telas do aplicativo,
organizando os contetdos e funcionalidades e criando um protétipo navegavel
para realizagdo dos testes de usabilidade.

e Teste de usabilidade: Com o objetivo de encontrar problemas de usabilidade
antes do desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade, foram realizados

alguns testes de usabilidades com possiveis usuarios do aplicativo.

25  PLANO DE SUPERFICIE

Neste plano, sdo traduzidos visualmente todos os dados e informagdes mapeados e
colhidos nas etapas anteriores. Para este projeto, foram utilizadas como ferramentas nesse
plano: definicdo de diretrizes visuais, desenvolvimento de superficies, testes de usabilidade e

criagdo de guia de estilos.
e Definicao das diretrizes visuais: A partir da criagdo de painéis visuais e de
alternativas de estilo da interface, foram definidas a paleta de cores, a escala

tipografica, o grid e a familia de icones usadas na interface.

e Desenvolvimento das superficies: Usando as diretrizes definidas anteriormente,

foram desenvolvidas a interface de todas as telas do aplicativo. Além disso, foi
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criado um protétipo navegavel para utilizagdo na segunda aplicagao dos testes
de usabilidade.

e Testes de usabilidade: Com o fim de verificar mais uma vez se a interface
possuia problemas de usabilidade, foram realizados novos testes utilizando o

protétipo de alta fidelidade.

e Criagdo do guia de estilo: Reunindo as diretrizes visuais definidas e o
comportamento de todos os componentes da interface, o guia de estilo foi usado
para agrupar todas as regras da interface e recomendagbes para a

implementagdo da mesma.

As etapas e ferramentas apresentadas acima sao descritas com mais detalhes no

decorrer do desenvolvimento do projeto.
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3. FUNDAMENTACAO TEQRICA

3.1  BRANDED APPS

Bellman et al. (2011) definem branded app como um software que pode ser baixado para
um dispositivo moével e que mostra proeminentemente a identidade de uma marca. Bellman et al.

(2011) também mencionam os principais objetivos do uso de branded apps:

Figura 3 - Objetivos do uso de branded apps

COMUNICACAOQ

PESQUISA DE
MARKETING

INOVACAO

Fonte: Adaptado e traduzido a partir de Bellman et al. (2011)

O primeiro objetivo é a comunicagdo. Isso inclui comunicar os valores da marca,
informacdes e produtos, dando énfase a imagem da marca e aumentando o reconhecimento da
mesma.

0 segundo objetivo é a gestao de relacionamento com o cliente. O aplicativo pode atuar
como um intermedidrio entre a marca e seus clientes.

0 terceiro objetivo é aumentar as vendas, visando criar uma nova experiéncia de compra
para os usuarios através da oferta de diferentes funcionalidades, como o reconhecimento de
localizagao, detecgao de contexto e personalizacao do produto.

O quarto objetivo é a inovagao, por permitir os usuarios gerar ideias para produtos, o que
pode ser feito, por exemplo, através da construgdo de uma comunidade para compartilhamento e
classificacdo de ideias, com recompensas para as ideias mais bem votadas.

O ultimo objetivo é a pesquisa. O aplicativo pode ajudar na entrevista de usudrios de
diferente formas, possibilitando a coleta de dados de uso para melhor entender o

comportamento dos consumidores.
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3.2.1

3.2

Classificagao
Zhao e Balagué (2015) propéem a classificagdo de branded apps em diferentes tipos:

Centrado em ferramentas
Desenvolvidos para oferecer utilidades aos usudrios. O principal objetivo deste tipo de
aplicativo é identificar as motivacbes e requerimentos dos usuarios ao usar e comprar

produtos, para assim desenvolver servigos que possam auxiliar nesses processos.

Centrado em jogos

Desenvolvidos principalmente devido a seu alto valor hedénico. Visam criar um ambiente
imersivo através do uso de diferentes elementos da identidade, com o fim de melhorar a
imagem da marca e aumentar o reconhecimento da mesma. Além disso, este tipo
possibilita a coleta de dados do usudrio, que podem vir a ser utilizados para o

gerenciamento do relacionamento com os clientes.

Centrado em redes sociais

Este tipo de aplicativo visa aumentar o senso de intimidade com os clientes e fomentar o
engajamento com a marca, através da criagdo de uma comunidade de clientes fiéis ou
permitindo que os mesmos possam comunicar positivamente a marca em seus circulos

sociais.

Centrado em comércio
Desenvolvido com o objetivo de vender produtos. A personalizagdao da experiéncia
durante o processo de compra e a personalizagdo do produto sdo essenciais para

alcangar esse obijetivo.

DESIGN DE INTERACAO

A interatividade é um requisito indispensavel para o desenvolvimento de uma interface

digital. Segundo Preece, Rogers e Sharp (2013), o design de interagado é definido como a criagéo

de experiéncias que favoregam a relagdo humano-maquina. Nesse sentido, consiste em

compreender a forma como as pessoas trabalham, interagem e se comunicam para fornecer

suporte as suas atividades cotidianas.

O diferencial do design de interagcdo esta na exploracao da forma como o usuario se

comporta. E preciso imaginar como o ser humano ird se comportar diante de uma interface para
desenvolver um produto adequado (COOPER, REIMANN E CRONIN, 2013).

21



Muitos produtos que requerem interacdo do usudrio para realizar tarefas ndo sdo
necessariamente projetados tendo o usudrio em mente. Ndo possuem um estudo com base na
usabilidade e interacao e sdo construidos apenas para realizar fungdes. O objetivo do design de
interacdo consiste em trazer a usabilidade para dentro do processo de design. Isso significa
desenvolver produtos interativos que sejam faceis, agradaveis de utilizar e eficazes, tendo em
vista sempre a perspectiva do usuario.

0 processo de design de interacdo baseia-se em identificar as necessidades do usuario
e conhecer suas dores. Através desses entendimentos, é possivel estabelecer requisitos para
desenvolver produtos com forma, conteido, e comportamento util e vidvel. Segundo Preece,

Sharp e Rogers (2013), as atividades bdsicas envolvidas no processo de design de interagado sao:

a) ldentificar necessidades e estabelecer requisitos.

b) Desenvolver um design alternativo que preencha esses requisitos.

c) Construir versoes interativas dos designs, de maneira que possam ser comunicados e
analisados.

4) Avaliar o que estd sendo construido durante o processo.

Uma das principais razbes de se entender melhor os usudrios se deve ao fato que
usuarios diferentes tém necessidades diferentes, e um produto interativo deve ser projetado para
atender tais necessidades. Além disso, uma atividade importante é a avaliagdo do que esta
sendo construido durante o processo. Desse modo, é possivel assegurar que o esta sendo

projetado pode ser usado de maneira adequada.

3.3 USABILIDADE

De acordo com Nielsen e Loranger (2006), a usabilidade é um atributo de qualidade
relacionado ao nivel de facilidade do uso de algo e estd relacionada ao quao rapido os usuarios
aprendem a usa-lo. Também considera a eficiéncia dos usuarios durante o uso, se o que é
aprendido é facilmente lembrado, o grau de propenséo a erros, e o quéo algo é agradavel de usar.

Cybis, Betiol e Faust (2007) acrescentam que programas de software e suas interfaces
sao ferramentas cognitivas, pois estas facilitam a percepc¢ao, o raciocinio, a memorizagao e as
tomadas de decisdo. Assim, para produzir uma interface, deve-se conhecer a estrutura do
processo cognitivo humano, o que é uma tarefa dificil, ja que as pessoas desenvolvem contextos
de operacdo diferentes. Na medida que as pessoas percebem novas possibilidades ou
funcionalidades, estas passam a utilizar um dispositivo de forma diferente e desenvolvem novas
expectativas. Por causa disso, a interagao humano-computador deve ser pensada como uma

experiéncia em constante evolugéo.
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Para desenvolver um sistema com usabilidade, de acordo com Cybis, Betiol e Faust
(2007), é necessério analisar seus componentes em relagdo ao seus contextos de uso e a
participagdao do usudrio nas decisbes do projeto de interface. Existem, porém, guias de
recomendagdes sugeridas por diversos autores que permite facilitar o estabelecimento da
usabilidade em um projeto de interface, sendo estas determinados por critérios, principios e
heuristicas. Assim, em 1994, Nielsen propds um conjunto de dez qualidades basicas de uma

interface, que foram chamadas de heuristicas de usabilidade, sendo elas:

. Visibilidade do estado do sistema;

. Mapeamento entre o sistema e o mundo real;
. Liberdade e controle ao usuério;

. Consisténcia e padroes;

. Prevencéo de erros;

. Reconhecer ao invés de lembrar;

N o g 0N =

. Flexibilidade e eficiéncia de uso;
8. Design estético e minimalista;
9.Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e recuperar erros;

10. Informacdes de ajuda e documentacgao.

Segundo Krug (2014), o principio primordial da usabilidade é garantir que usudrio ndo
precise pensar ao usar uma interface. Isso significa que uma interface deve ser auto-explicativa,
permitindo ao usuario identificar facilmente a sua funcdo e a usa-la sem muito esforco ou

conhecimento prévio.
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4. DESENVOLVIMENTO

41  PLANO DE ESTRATEGIA

4.1.1 Briefing

De acordo com Pazmino (2015), o briefing consiste em um documento com todas as
necessidades e limitagdes de um projeto, trazendo informacdes sobre o produto, o mercado
(publico-alvo, similares), diferenciais que podem ser explorados, como custo, tecnologia,
estética, entre outros. Este documento é apresentado como um guia estratégico para o design e
o time de projeto.

Assim, com o fim de conhecer melhor o funcionamento da escola e como o aplicativo
poderia ajudar a resolver possiveis problemas, o briefing foi realizado com uma das sécias da
escola, Lais Sirtoli, que exerce a funcdo de administradora e é responsavel pelo setor financeiro e
pela parte gestao de pessoas da escola. As informacgdes do briefing foram coletadas por meio de
uma entrevista com perguntas abertas.

Em relagao as informacdes quantitativas sobre o publico alvo, a escola conta com
230 alunos atualmente, sendo 82% mulheres e 18% homens, que tém entre 16 e 60 anos. As
informacdes citadas foram coletadas através do Cloudin, sistema interno de gestao usado pela
escola.

Quanto a informagdes qualitativas sobre o publico, Lais relatou que realizou diversas
entrevistas com os alunos e que obteve informagdes que lhe permitiram tragar caracteristicas
em comuns nos alunos: a mente aberta, a apreciacdo por acolhimento e o afeto.

A respeito da identidade visual da escola, foi mencionado que o processo de criagdo da
marca contou com a participagao de todos os so6cios da escola e que este processo deu origem
ao nome, a marca e a um manual de identidade, que foi disponibilizado de forma digital ao autor

desse projeto.
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Figura 4 - Manual de identidade visual da escola
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Fonte: Acervo da escola.

Sobre o funcionamento da escola, um dos pontos mencionados foi o acompanhamento
de frequéncia dos alunos. A escola ndo usa nenhum sistema para esse tipo de
acompanhamento, sendo ele feito apenas através da observacdo dos professores. Um
acompanhamento mais especifico, porém, traria beneficios para escola.

Segundo Lais, a escola ainda nédo alcangou o nimero de alunos necessarios para gerar
lucro e retornar o investimento feito pelos sé6cios. O ponto de equilibrio da escola sera atingido
apenas quando a escola tiver 250 alunos matriculados. Apesar disso, existe uma fila de espera
para o nucleo Mova-se de 40 pessoas, que a escola ndo pode matricular devido a capacidade da
sala onde as aulas sao realizadas, que é de 20 alunos. Tendo uma média de alunos por aula
disponivel, seria possivel estudar a abertura de novas vagas no nicleo. Além disso, informacoes
coletadas em relagdo ao numero de alunos que irdo comparecer a uma aula também traria
beneficios para escola, visto que os professores podem planejar o conteldo da aula de acordo
com o numero e o perfil destes alunos.

Outro ponto discutido foi o funcionamento da grade de horarios. Atualmente, a grade de
hordrios da escola estd disponivel através do site e do perfil da escola no Instagram. A grade é
disponibilizada em formato de imagem e é construida em um software de edi¢do grafica de
licenga paga por uma designer freelancer contratada pela escola, o que torna complicado o
processo da edicdo da grade e também o acesso da mesma pelos alunos. Outro problema é a
pratica comum dos alunos de salvarem as imagens da grade de horarios em seus dispositivos
moveis para consultas futuras. Devido a frequente atualizagao da grade, as versdes salvas nos

dispositivos ficam rapidamente desatualizadas e nem sempre o aluno consegue perceber.
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A partir do que foi discutido durante a reunido, as funcionalidades sugeridas para o

aplicativo foram:

e Confirmacao de presenca

e Exibicdo do nimero de alunos confirmados por aula

e Edicdo de perfil para adicdo de informacdes extras sobre o aluno

e Perfil de professor/administrador que possa editar a grade de horarios

e Acompanhamento da frequéncia dos alunos e média de presenca por aula

e Area para feedbacks e sugestdes anénimas

Por fim, foi possivel identificar o interesse da escola no desenvolvimento de um branded
app centrado em ferramentas e a crenca que esta pode ser uma solugdo capaz de trazer

resultados positivos para a escola.

4.1.2 Entrevistas

Com o objetivo de melhor entender o dia-a-dia dos alunos na escola e suas necessidades,
foram realizadas trés entrevistas com alunos de trés perfis diferentes. As entrevistas foram
agendadas de acordo com a disponibilidade de cada aluno e foram realizadas na prépria escola.
O registro das entrevistas foi feito através da gravacgao de audio. Segundo Preece, Rogers, Sharp
(2013), esse método permite ao entrevistador prestar mais atencdo no entrevistado, ja que ndo
precisa fazer anotagdes ao mesmo tempo.

Para a conducao das entrevistas, foi usada a abordagem baseada no que Preece, Rogers
e Sharp (2013) classificam como entrevistas semi estruturadas. Este tipo de entrevista segue um
roteiro basico e tem maior flexibilidade, permitindo sondagem para aprofundamento das
respostas. O roteiro foi dividido em quatro blocos: o primeiro incluia perguntas sobre o aluno, o
segundo incluia perguntas relacionadas ao cotidiano do mesmo na escola, o terceiro visava
discutir a comunicagado do aluno com a escola e o ultimo bloco era referente aos habitos do
aluno em relagao ao uso de smartphones.

A selecao de alunos para as entrevistas foi feita levando em conta indicagdes da
administradora da escola e da observacdo do perfil de cada um deles. Assim foram
selecionados: um aluno com baixa frequéncia e baixa proximidade da escola, outro com alta
frequéncia e alta proximidade da escola, ambos jovens e frequentadores de nucleos noturnos; e

um terceiro com idade mais avangada que frequenta um nucleo diurno.
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Quadro 2 — Perfil dos entrevistados

# Idade Frequéncia P:;;x::(iﬁ':e Ocupagao Tempo de escola
1 21 Muito alta Alta Trabalha 1 ano e 4 meses
2 29 Baixa Baixa Trabalha e estuda 9 meses

3 55 Alta Média Aposentada 1 ano e 4 meses

Fonte: O autor.

4.1.2.A - Entrevistado 1: Aluna com alta frequéncia e proximidade da escola

e E aluna de 3 nucleos, por isso fez um planejamento de aulas no inicio do ano, ja que o
horario das aulas de diferentes nucleos conflitam.
e Segue 0 maximo do planejamento, com excec¢do de quando tem algum compromisso ou
esta muito cansada.
e Alteragdes no planejamento acontecem por causa de locomogado. Como mora longe, as
vezes depende de carona e precisa abrir mao de alguma aula.
e Tem todos os horarios dos nucleos anotados em sua agenda e salvo no celular, pois
devido a quantidade de aulas, as vezes acaba esquecendo do horario de alguma aula.
e Leva a pratica da danca bastante a sério, entdo raramente perde o hordrio ou esquece
das aulas.
e Frequenta em torno de 15 a 20 aulas por semana.
e Se comunica bastante com os outros alunos. Por passar muito tempo na escola, acabou
fazendo amizade com muitas pessoas.
e Informa-se sobre os eventos da escola através do Instagram ou na secao de eventos do
Facebook.
e Usa o celular em média 4 horas por dia. O aplicativo que mais usa é o Instagram.
e Usa agenda de papel para organizagdo pessoal. Considera o uso de uma ferramenta
digital, mas ainda nao encontrou nada atenda suas necessidades.
e Funcionalidades sugeridas:
o Criagao de planejamento semanal
o Criagao de eventos por alunos
o Visualizacao de alunos confirmados nas aulas
o Secgao de eventos

o Visualizacao da grade de horarios
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4.1.2.B - Entrevistado 2: Aluno com baixa frequéncia e proximidade da escola

4.1

E aluno de 1 nicleo. No comego do semestre montou um horario com as aulas que
pretendia ir. Atualmente planeja semanalmente, de acordo com 0s compromissos que
tem na faculdade e no trabalho.
Vai até a escola a pé
Acessa a grade de horarios disponivel no site, através do celular, ja que quando busca a
grade, geralmente estd com pressa. Tem dificuldades de ver a grade, pois nado é
adaptada para telas menores.
Quase sempre se atrasa para aulas, pois muitas vezes se distrai e perde o horario. As
vezes esquece de alguma aula.
Frequenta em média 3 aulas por semana.
Acredita que seria ruim ter que confirmar presenga em cada aula, pois se esquece das
aulas com frequéncia.
N&ao conversa muito com outros alunos, apenas durante as aulas.
Informa-se sobre os eventos através do grupo de WhatsApp da escola. Acompanha o
Instagram da escola, mas nao diariamente.
Usa o celular em média 7h por dia e usa o aplicativo Google Calendar para se organizar.
Funcionalidades sugeridas:

o Criagao de planejamento semanal

o Notificacdo para confirmar presenca

o Visualizacao de alunos confirmados em aulas

o Acompanhamento de frequéncia

o Recebimento de lembrete de horario de aula

o Visualizagao da grade de horarios

.2.C - Entrevistado 3: Aluno com idade mais avang¢ada que frequenta um ntcleo diurno

E aluna de 1 nucleo, do qual frequenta todas as aulas

Ja decorou os horarios do nucleo, mas usa a grade de horarios quando ocorrem
alteracgdes no horario ou quando alguma aula de outro nucleo é disponibilizada.
Geralmente ndo se atrasa para as aulas. Isso sé acontece quando ha mudancas nos
horarios, pois demora para se adaptar.

Nao teria problemas em confirmar as aulas que faz com antecedéncia, ja que frequenta

todas as aulas do nucleo.
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e Se comunica com os alunos através do grupo de WhatsApp do nucleo e acompanha as
publicagdes no Instagram da escolas e também dos professores.
e Informa-se sobre os eventos através do Instagram. Usa o Facebook para compartilhar
eventos da escola para informar seu ciclo de amigos e também divulgar a escola.
e Usa o celular frequentemente e nao tem dificuldades
e Nao utiliza aplicativos para se organizar, pois por ter uma vida mais calma, ndo sente
necessidade.
e Funcionalidades sugeridas:
o Compartilhamento de eventos no Facebook e WhatsApp
o Secgao de eventos
o Exercicios matinais e noturnos
o Notificagdo para alunos que estao ausentes por algum tempo
o Segao com publicagdes da escola
o Segao de avisos gerais

o Informagdes sobre aulas avulsas disponiveis gratuitamente para um nucleo

Por fim, foi possivel observar que as necessidades da escola vao de encontro com as
necessidades dos alunos, ja que os principais pontos mencionados no briefing, como os
problemas com a grade de hordrios e questdes relacionadas com acompanhamento de

frequéncia e presenca nas aulas também foram mencionadas nas entrevistas com os alunos.

4.1.3 Personas

Segundo Cooper (2014), personas sdo arquétipos de usuarios que representam seus
comportamentos, atitudes, aptidoes, objetivos e motivagdes, observados durante o processo de
pesquisa. O uso de personas estimula a empatia em relagdo as metas dos usuarios, sendo
também uma poderosa ferramenta de comunicacao que ajuda no entendimento do projeto e na
priorizacao dos recursos com base nas necessidades do usuario.

Para a construcao das personas foram utilizadas duas fontes de informagéao. A primeira,
ja apresentada, foram os dados coletados nas entrevistas realizadas pelo autor deste projeto. A
segunda foram dados obtidos pela administracdo da escola através de entrevistas realizadas
pelos mesmos com os alunos. Os dados obtidos através destas entrevistas foram fornecidos na
forma de quatro personas, construidas com foco em caracteristicas relevantes para a gestao da

escola. Assim, a partir da analise destes dados, foram construidas trés personas para o projeto:
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4.1.3.1 - Persona A

A persona A foi criada para representar o perfil de aluno que faz poucas aulas por

semana e ndo tem a escola como uma prioridade.

Figura 5 - Persona A

PERSONA 1 22 anos
- Estuda e faz estagio
Talnan Urbanas e populares

Faz aulas ha 8 meses
Frequenta entre 2 e 3 aulas por semana

Vé a escola como um hobbie.
Gosta das aulas, mas nao se
envolve tanto com as escolas e
com os outros alunos.

Perde aulas e o horario com facilidade
As vezes tem problemas de auto estima

Tem certa timidez mas quer
se envolver mais, se enturmar

@ Muito alto

Fonte: O autor

4.1.3.2 - Persona B

A persona B foi criada para representar o perfil de aluno que tem a escola como

prioridade e faz muitas aulas por semana.
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Figura 6 - Persona B

PERSONA 2 27 anos

A . I Trabalha
rle Participa do nlcleoc Mova-se

Esta na escola desde sua inauguragao
Frequenta entre 8 e 10 aulas por semana

Vé a escola como uma prioridade,
se preocupa com a evolugéo e tem
vinculos proximos com a escola e alunos

Gosta de aulas colaborativas e de estar em grupo

Acredita em questdes holisticas,
se preocupa com salide e bem-estar

E uma pessoa bastante expansiva

° Alto

Fonte: O autor

4.1.3.3 - Persona C

A persona C foi criada para representar o perfil de aluno que tem uma idade mais
avancada, que tem a escola como uma parte importante do seu dia-a-dia e frequenta aulas no

periodo diurno.
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Figura 7 - Persona C

PERSONA 3 55 anos

AI Aposentada
EX Participa do ntclec Respire

Esta na escola desde sua inauguragao
Frequenta entre 6 e 8 aulas por semana

A escola é uma parte importante do dia-a-dia
Busca na escola um grupo de pertencimento

Gosta de estar em grupo

Sabe da importancia da mobilidade,
e ndo quer perdé-la

Gosta de aulas colaborativas

® Média

Fonte: O autor

42 PLANODEESCOPO

4.2.1 Peso das personas

Com o intuito de identificar as personas mais relevantes para o projeto, foi utilizada a
proposta de Teixeira, Benedet e Hoppe (2015) para atribuicdo de peso as personas. Este célculo
é realizado através da definicdo de duas variaveis, que ajudardao na avaliagcdo do grau de
afinidade das personas com o produto proposto.

Através da analise do perfil das personas e dos dados coletados através das entrevistas,
as varidveis determinadas foram: a necessidade de ferramentas de organizagédo por parte da

persona e o aproveitamento de aulas da mesma.
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Figura 8 - Peso das personas
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Fonte: o autor
Persona 1 (Tainan): 10 Persona 2 (Ariel): 15 Persona 3 (Alex): 5

Como resultado, a persona de mais relevancia para o projeto € a persona 2, que tem um
grande aproveitamento de aulas e uma média necessidade de ferramentas de organizacao,
seguida da persona 1, que tem um baixo aproveitamento e uma grande necessidade de
ferramentas de organizacao e da persona 3, que tem um bom aproveitamento, porém quase

nenhuma necessidade de ferramentas para organizagao.

4.2.2 Anadlise de similares

Como a escola ja possui uma identidade visual estruturada, a analise de similares
realizada teve como prioridade a observagao das funcionalidades presente dos apps analisados.
Dos poucos similares encontrados, apenas um deles era aberto para uso, ja que os demais
pertenciam a estabelecimentos especificos e eram necessarias credenciais fornecidas pelos
mesmos para realizagdo do login. Neste caso, a andlise foi feita através da observacao das
capturas de telas e dos comentdrios de usudrios disponiveis nas apps store. Como resultado,
foram listados as principais funcionalidades de cada aplicativo, para observagdo de como foram
desenhadas as interagdes de funcionalidades parecidas e também para obter ideias de

funcionalidades ainda ndo consideradas.
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Ambos os aplicativos pertencentes a estabelecimentos especificos se encaixam na
categoria de branded apps centrados em ferramentas e foram construidos a partir de um white
label, um produto que ndo carregam uma marca especifica e é criados para ser ser customizavel,

possibilitando o uso por diversas empresas®.

4.2.1.1 - Mindbody

Figura 9 - Telas do aplicativo Mindbody
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Fonte: O autor

0 MindBody é um aplicativo disponivel para Android e iOS, além de uma versao web que
permite a seus usudrios o agendamento de aulas em uma grande quantidade de academias,
escolas de dancgas e afins. Logo, o aplicativo ndo é destinado e nao esta vinculado a apenas

estabelecimento especifico, mas é uma ferramenta que retne diversos estabelecimentos.

Funcionalidades principais
e Agendamento de aulas
e Favoritar escolas
e Pagamento através do app
e Classificagdo da aula

e Visualizacado do calendario pessoal

3 "What Are White Label Apps & Are They A Good Idea? - CodeCondo." 19 mar. 2018,
https://codecondo.com/what-are-white-label-apps-are-they-a-good-idea/. Acessado em 30 jun. 2019.
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e Visualizacdo do histérico de aulas frequentadas
e Filtro de aulas por localizacao, data e categoria

e Salvar aulas no Google Calendar

O que pode ser imitado:

e Salvar aulas no Google Calendar

4.2.1.2 - EVO Mobile

Figura 10 - Telas do aplicativo EVO Mobile
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Fonte: Google Play Store
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O EVO Mobile é um aplicativo white label voltado para alunos disponivel para Android e

i0S, que faz parte de um pacote oferecido pela empresa W12 para academias. Além do

aplicativo, a empresa oferece juntamente um sistema de gerenciamento interno que facilita o

acesso a dados financeiros, controle de entradas, marketing e CRM.

Funcionalidades principais
e Visualizagao do tipo de plano
e Visualizagdo de dados pessoais
e Visualizagdo da data de expiragao do contrato

e Informacgdes sobre o treino
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e Visualizacdo da agenda da academia

e Agendamento e reserva de aulas

e Estatisticas sobre a evolugao do aluno

e Chat para conversa com alunos e professores

e Ranking de alunos

0 que pode ser imitado:

e Visualizagdo da data de expiracdo da mensalidade

4.2.1.3 OneFitStop

Figura 11 - Telas do aplicativo OneFitStop
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Fonte: Google Play Store

Também um white label, o OneFitStop € um aplicativo white label voltado para alunos
disponivel para Android e iOS. Diferentemente do EVO Mobile, o aplicativo tem funcdes menos

especificas para academias e também é usado para escolas de dancga.

Funcionalidades principais
e Visualizagao do tipo de plano
e Visualizacao de dados pessoais
e Visualizagdo da data de expiracdo do contrato

e Visualizagdo da agenda de aulas
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e Agendamento e reserva de aulas
e Chat para conversa com alunos e professores
e Pagamento das aulas

e Agendamento de aulas particulares

0 que pode ser imitado

e Visualizacao da data de expiragao do contrato

Ao fim da analise dos similares, foi possivel observar que muitas das funcionalidades
que se encaixam na proposta do projeto ja foram solicitadas durante as entrevistas. Foi possivel
observar também que embora alguns dos aplicativos sejam utilizados por escolas de danga, este
tipo de estabelecimentos tem necessidades que nao sdao contempladas pelas funcionalidades
disponiveis, ja que por serem feitos para atender diversos tipos de negdcio, os similares

analisados contém apenas fun¢des mais gerais.

4.2.3 Requisitos de projeto

A partir do peso das personas definido anteriormente, seguindo a proposta de Teixeira
(2018), foram atribuidas notas de 0 a 5 por cada persona a cada requisito extraido durante as
entrevista e a andlise de similares. Em seguida, as notas atribuidas foram multiplicadas pelo
peso de sua respectiva persona. Assim, a somatdria das notas resultou na pontuagao de cada
requisito.

Apdbs a somatoéria, os requisitos foram ranqueados de acordo com a sua pontuacao. Feito
isso, com o fim de manter o escopo da primeira versdao do aplicativo mais simples, foram

selecionados aqueles que receberam uma pontuagao acima da média. Sao eles:

Quadro 3 - Lista de requisitos incluidos na primeira versao

Requisito Tainan 10 Ariel 15 Alex 5 Total
Criar planejamento semanal 5 50 5 75 1 5 130
Visualizar grade de horarios 5 50 4 60 3 15 125
Ver informagbes sobre o pagamento v

. 5 50 3 45 2 10 105
da mensalidade
Compartilhar eventos no Facebook e 5 20 4 60 5 25 105
WhatsApp
Ver préximos eventos da escola 2 20 4 60 5 25 105
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Ver numero de alunos confirmados por

5 50 3 45 1 5 100
aula
Receber notificagdes para confirmar 5 50 3 45 1 5 100
presenca na aula
Visualizar alunos confirmados em 5 20 5 75 1 5 100
aulas
Ter aAces.so a um acompanhamento de 3 30 4 60 1 5 95
frequéncia
Visualizar avisos gerais 4 40 2 30 5 25 95
Ver informagdes sobre aulas avulsas
disponiveis gratuitamente para um 1 10 4 60 5 25 95

nucleo

Fonte: O autor.

Nao receberam pontuacdo suficiente e ndo serdo incluidos na primeira versdao do

aplicativo os seguintes requisitos:

Quadro 4 - Lista de requisitos nao incluidos na primeira versao

Requisito Tainan 10 Ariel 15 Alex 5 Total
Receb'er. lembrete de aula com inicio 5 50 5 30 2 10 90
em préximo

Criar eventos 1 10 4 60 3 15 85
Preencher dados extras do perfil 3 30 3 45 1 5 80
Salvar aulas no Google Calendar 5 50 1 15 1 5 70
Ter acesso a exercicios matinais e 5 20 5 30 4 20 20
noturnos

Receber notificagdes quando estiver 4 40 1 15 5 10 65
ausente por algum tempo

Confirmar presenca 3 30 1 15 3 15 60
Ver publicagbes da escola 1 10 1 15 3 15 40

Fonte: O autor.
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43 PLANODEESTRUTURA

4.3.1 Arquitetura da informagao

Segundo Garrett (2011), a arquitetura da informag&o tem grande impacto em produtos,
principalmente nos que sao voltados para funcionalidades. Produtos construidos a partir de uma
arquitetura bem definida tendem a precisar de uma menor frequéncia de revisdes e satisfazem
de uma forma melhor as necessidades de seus usuarios.

Neste projeto, a arquitetura da informacgao foi construida através da criagdo de uma
estrutura que priorize os requisitos de maior importancia para o usuario. Assim, as fungdes

principais: planejamento, eventos, grade de hordrios, avisos e perfil podem ser acessadas

diretamente da pagina inicial.
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Figura 12 - Fluxograma do aplicativo
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Fonte: O autor.

Dentre os requisitos ndo mostrados diretamente no fluxograma, estao dentro da pdgina
de perfil a visualizagdo das informacdes sobre pagamento da mensalidade e o
acompanhamento de frequéncia. O nimero de alunos confirmados por aula esta disponivel no
planejamento semanal e na lista de alunos confirmados. Ja as informagoes sobre aulas avulsas

disponiveis gratuitamente s@o apresentadas na pdagina de criagao de planejamento.
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44  PLANODE ESQUELETO

4.4.1 Wireframes

Segundo Garrett (2011), o wireframe é uma representagdo bdasica de todos os
componentes de uma pdagina e como eles se encaixam. Unger e Chandler (2009) descrevem
wireframes como protdétipos de baixa fidelidade, que sdo normalmente apresentados em escalas
de cinza, desprovidos de elementos gréficos e conteldo finalizado, usados para identificar e
organizar os elementos que serdo exibidos na interface. O nivel de detalhes de um wireframe
varia (GARRETT, 2011), podendo o de mais baixa fidelidade ser feito em papel. Os com maior
fidelidade podem ser feitos digitalmente e contar com mais detalhes, como icones, sombras e
diferentes pesos de fonte.

Para o projeto, com o objetivo de reduzir o trabalho nas etapas posteriores, foram
desenvolvidos wireframes com maior fidelidade. Construidos digitalmente, contaram com mais
detalhes e, com mais atencao em relacgao a hierarquia da informacgao apresentada e ao tamanho
dos elementos.

A tela de inicio do aplicativo conta com uma mensagem de boas-vindas e 0 home da
escola como primeiro elemento, a fim de facilitar a identificacdo. Em seguida, a tela apresenta
um botao de acesso a tela de realizagdo de login e um botao de texto para acesso a uma tela
com instrugdes sobre como conseguir acesso ao aplicativo. Por ser um sistema restrito a alunos
da escola, nao sera permitido a criagado de contas diretamente pelo app. A tela de login apresenta
os campos de matricula e senha, um botéo para entrar e outro para recuperagao de senha. A tela
para recuperacgao de senha apresenta um campo para o usuario informar o nimero de matricula

e assim receber o link de recuperacao no endereco de email associado a conta.
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Figura 13 - Inicio, entrar e recuperacao de senha
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Fonte: O autor.

Apds o login, o usuario é redirecionado a aba inicial. A tela apresenta o acesso ao perfil,

os ultimos anuncios da escola, um carrossel com os préximos eventos e um espago para

exibicdo das proximas aulas do dia. Os elementos mostrados neste espago variam: caso o

usuario ainda nao tenha um planejamento, € exibido uma mensagem sugerindo ao usuario a

criacdo do planejamento; caso o usuario ja tenha um planejamento, as aulas do dia sao

mostradas através do uso de cards; e caso o aluno tenha uma aula comegando em menos de 30

minutos, é exibido uma variacao do card da aula, com a opgao de confirmar presenca.
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Figura 14 - Aba inicio e variagcoes
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Fonte: O autor.

Na aba de planejamento, no primeiro acesso, é exibido o estado inicial com uma
mensagem indicando que o planejamento ainda ndo foi criado e um botdo para criagdo do
mesmo. Ao clicar no botéo, é exibida a tela de criagdo de planejamento, que contém todas as
aulas disponiveis para o usudrio de acordo com o nucleo que o mesmo esta matriculado e
permite a selecao das aulas para inclusao no planejamento. A tela ainda exibe um rodapé que
mostra o numero de aulas selecionadas e que expande quando clicado, mostrando um resumo

de tudo que foi selecionado e as op¢des de salvar ou cancelar a criagao do planejamento.
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Figura 15 - Estado inicial da aba de planejamento e criar planejamento
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Fonte: O autor.

Apo6s a criagao do planejamento semanal, a aba planejamento exibe em cards as aulas
adicionadas, separadas por dia da semana, além de um botao float para edigao do planejamento.
Ao clicar no card da aula, é exibida a tela de detalhes da aula. Esta tela exibe as informagdes
basicas da aula, como nome, dia, horario e duracao, o professor, uma breve descri¢cdo da aula,
um carrossel com outros horarios da mesma aula e um card com um resumo dos alunos que
tem a aula adicionada em seu planejamento e que da acesso a uma lista com todos os alunos

que planejam ir na aula.
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Figura 16 - Aba de planejamento, detalhes da aula e alunos confirmados
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Fonte: O autor.
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24 alunos
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Dwight Flores

Arlene Watson

A aba de eventos contém a lista de eventos, exibidos na forma de card. No card sédo

exibidas informacdes gerais sobre o evento, como o poster, 0 nome, a data do evento e um

preview da descri¢cdo. Ja na pagina de detalhes do evento, além das informacdes gerais é exibida

a localizagdo, o horario do evento e a descricdo completa. Ha também um botdo para

compartilhar o evento em redes sociais.

45



Figura 17 - Aba de eventos, detalhes do evento e modal de compartilhamento

Fonte: O autor.

A aba de hordarios conta com um card para cada nucleo. Na tela de detalhes do ntcleo é
exibida uma lista de todas as aulas do nucleo, divididas por dia da semana. Clicando no card da
aula, é exibida a tela de detalhes da aula, também com a possibilidade de adicionar ou remover a

aula do planejamento, mas apenas quando a aula esta disponivel para o aluno.
A tela de perfil contém o nome e email do aluno, o nimero e data de matricula,

informacgdes sobre o plano atual e sua data de vencimento, a quantidade de aulas confirmadas

nos ultimos 30 dias e botdes para alterag@o de senha e sair da conta.

46



Figura 18 - Grade de horarios, detalhe do nucleo e perfil
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Fonte: O autor.

Ao fim da construgédo dos wireframes, foi criado um protétipo navegavel para realizagao

dos testes de usabilidade.

4.4.2 Testes de usabilidade de baixa fidelidade

Preece, Rogers, Sharp (2013) descrevem os testes de usabilidade como uma ferramenta
para avaliar se um produto digital é usavel pelo publico-alvo do projeto e permite que estes
consigam utilizar as funcionalidades desenvolvidas para o produto.

A fim de testar a interagdo dos usudrios com a interface projetada, foram realizados
testes de usabilidade com trés potenciais usuarios do aplicativo, utilizando os wireframes
desenvolvidos anteriormente.

Para a aplicagao do teste, foi preparado um roteiro com o cenario e as tarefas que os

usuarios deveriam realizar:

4.4.2.A Cenario
Vocé é um aluno da escola de dangca Mutama, matriculado no nucleo de Urbanas e
Populares, no plano trimestral, e recebe sua matricula e senha para realizar o acesso ao

aplicativo da escola.
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4.4.2.B Tarefas

Tarefa 1
Vocé deseja criar seu planejamento semanal. Ira participar das aulas de Breaking nas

tercas-feiras e quartas-feiras.

Tarefa 2
Vocé esta pensando em comegar a fazer aulas de Yoga a noite e precisa consultar os

horarios das aulas

Tarefa 3
Vocé deseja saber quantos e quais dos seus amigos irdo na aula de Breaking na

terca-feira

O primeiro teste foi usado como piloto e realizado com uma ex-aluna dos nucleos
Mova-se e Urbanas e Populares, de 23 anos. A usudria ndo teve nenhuma dificuldade para
realizar as tarefas propostas, realizando-as com rapidez. Ainda sim, sugeriu que aplicativo
permitisse a customizagao do hordrio para recebimento da notificagao de confirmagao.

0 segundo teste foi realizado com uma aluna do nucleo de Urbanas e Populares, de 23
anos, que frequenta em média 10 aulas por semana. A usuaria também nao teve dificuldade para
realizar as tarefas propostas, mas sugeriu a adigdo de um campo de pesquisa na aba de hordarios
gue permita ao aluno buscar aulas especificas.

0 terceiro teste foi realizado com um aluno do nucleo Mova-se, de 29 anos, que frequenta
em média 4 aulas por semana. O usudrio teve dificuldades para achar a aba de horarios, pois
segundo o mesmo, por ser uma aba que considera mais importante, ndo esperava que fosse a
Ultima. Assim, sugeriu a troca da ordem das abas, movendo “Hordrios” para o terceira aba e
“Eventos” para a ultima aba. Além disso, o usudrio também fez alguma sugestdes, como uma
secao na aba de hordrios que mostre apenas as turmas em que o mesmo esta matriculado; a
possibilidade de adicionar uma aula ao planejamento através da aba de horarios e a

possibilidade de confirmar a presengca em uma aula que ja aconteceu.
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Quadro 5 - Resultado dos testes

Tarefa 1
Usuarios Criar um
planejamento
semanal
Usuario 1 Sem problemas
Usuario 2 Sem problemas
Sugeriu permitir a
Usuario 3 adicao e remogao

das aulas no
planejamento através
da aba “Horarios”

Tarefa 2

Consultar horarios
disponiveis de uma
aula especifica

Sem problemas

Sugeriu a adigao de
um campo de
pesquisa

Dificuldade em
encontrar a aba de
horérios

Fonte: O autor.

A partir dos resultados obtidos nos testes, foram realizadas trés modificagdes

wireframes descritas a seguir.

A) Mudanca na ordem das abas

Tarefa 3
Ver alunos que
planejam ir em uma
aula

Sem problemas

Sem problemas

Sem problemas

nos

Como observado nos testes, um dos usudrios teve dificuldade para encontrar a aba

Horarios, devido a posicdo da mesma. Por ser a ultima aba, o usuario julgou nao ser relevante.

Por isso, a primeira mudanca foi a alteragdo na ordem das abas, movendo a aba Horarios para a

terceira posigao e Eventos para a Ultima posigao. Esta alteragao deixou a ordem dos elementos

mais condizente com importancia de cada assunto.
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Figura 19 - Alteracado na ordem das abas

Sarau da Mutama Oficina de Equilibrio Sarau da Mutama
28 de margo 31 de abril 28 de margo
Avisos Ver todos Avisos
r = i ® @ =
Home Planejamento Eventos Horarios Home Planejamento

Fonte: O autor.

B) Alteracgao 2: Adigao de busca e nova se¢ao na aba “Horarios”

Oficina de Equilibrio

31 de abril

Ver todos
Horarios Eventos

Seguindo a sugestao dos usuarios durante os testes, a segunda mudanga foi a adigédo de

um campo de busca na aba “Horarios” e de uma segao apenas com as aulas que o aluno esta

matriculado.

0 motivo para a adi¢gao do campo de busca é permitir ao usuario encontrar uma aula

especifica, ja que muitas vezes o aluno nao tem certeza em relagao a que nucleo uma aula

pertence ou se a aula tem horarios em mais de um nucleo. Ja a adigao da se¢éo “Minhas aulas”

tem como objetivo permitir que o usudrio possa encontrar de forma mais facil todas as aulas em

que esta matriculado, sem precisar entrar no modo de edigdo do planejamento semanal.
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Figura 20 - Adicao de busca e nova se¢ao na aba “Horarios”

Grade de horarios

Danga a dois

Danga dia

Infantojuvenil

Move-se dia

Mova-se noite

Ponta e flex
@ = =
Home Planejamenta Eventos

HeV

®

Hordrios

Hev

Grade de horarios “ Minhas aulas

Segunda
Q, Busgue por aulas
18:30 = B0min

Acrobalance

Minhas aulas 19:30 » 90min
Acro
. 21:00 » B0mi
Por niicleo 2%00:. B0min
Yoga
Danca a dois Terca
18:30 » B0min
H Acro
Danga dia
19:30 « 90mir
Tecido Fundamentos
Infantojuvenil
21:00 « 60min
Equilibric nas Maos
i = C] i w = ©)
Home Planejamento Horarios Eventos Home Planejamento Horarios

Fonte: O autor.

C) Alteragao 3: Adicionar e remover aulas através da pagina

HeY

Eventos

Também com base na sugestdo de um usudrio durante os testes, a terceira e ultima

alteragao foi a adicdo de opgdes para adicionar e remover uma aula do planejamento semanal

através da aba “Horarios”. O objetivo dessa alteragao é evitar que usuario precise entrar no modo

de edicao do planejamento para realizar pequenas alteragoes, como remover ou adicionar uma

aula especifica.
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Figura 21 - Botao para adicionar e remover aulas

HeV

“«

Terga, 18:30 = 60min
Breaking

Alunos confirmados

Jodo, Marina & mais 22 pessoas

Professor

Vinicius Cabral

Sobre a aula

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula, mi nulla convallis ligula,
et blandit velit lectus nec libero.

Qutros horérios

Quarta, 19:30 » 60min Sexta, 19:30 = 60m

com Viniclus Cabral com Vinicius Cabral

4.5

4.5.1

PLANO DE SUPERFICIE

Hev

e

Terga, 18:30 = 60min
Breaking

@ Adicionar ao planejamento semanal

Alunos confirmados

Jodo, Marina e mais 22 pessoas

Professor

Vinicius Cabral

Sobre a aula

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula, mi nulla convallis ligula,
et blandit velit lectus nec libero.

Outros horarios

Quarta, 19:30 « 60min Sexta, 19:30 « 60m

com Viniclus Cabral cam Vinicius Cabral

Fonte: O autor.

Defini¢cao de diretrizes visuais

HeY

&«

Terga, 18:30 « 60min
Breaking

e do plar

Alunos confirmados

Jo#o, Marina e mais 22 pessoas

Professor

Vinicius Cabral

Sobre a aula

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula, mi nulla convallis ligula,
et blandit velit lectus nec libero.

Outros horarios

Quarta, 19:30 = 60min

com Viniclus Cabral cor

Sexta, 19:30 = 60m

Winicius Cabral

As diretrizes visuais definidas para o desenvolvimento da interface foram baseadas na

identidade ja existente da escola. Para mapear a identidade e como ela é usada em diferentes

meios, foram criados trés painéis visuais: o primeiro usando postagens do Instagram da escola,

0 segundo baseado no site da escola e o terceiro no brandbook desenvolvido juntamente da

marca.
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Figura 22 - Instagram

INSTAGRAM

o ATEO DI

GRADES DE /
HORARIOS

DA SEMANA
ABERTA

TECNICA DE GIRO
“NA DANCA

Fonte: Instagram da escola

O primeiro painel desenvolvido contém imagens obtidas no Instagram da escola. No
painel, nota-se a predominancia do verde, que é parte do branding da escola. A fonte da marca,
Dosis, é a principal tipografia utilizada. O estilo varia um pouco nos posts relacionados a eventos,

onde sao usadas cores mais diversas e uma outra tipografia.
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Figura 23 - Website

WEBSITE

S
=
Q
t
)
=
N

Fonte: Site da escola
0 segundo painel foi desenvolvido a partir do website da escola. Neste painel, pode se

observar novamente a predominancia do verde que faz parte do branding e o uso da fonte Dosis

para os titulos. O website usa uma segunda fonte, a Droid Serif, para corpo de texto.
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Figura 24 - Marca

06/12

VIENCONTRO
DE DANCA

ARTE E LOUCURA
EM TEMPOS
DE RECESSAD

MUTAMA MUTAMA MUTAMA MUTAMA

Fonte: Manual de identidade visual da escola

O terceiro painel foi desenvolvido a partir do manual da marca. Neste painel, se destacou

o uso frequente dos grafismos da marca e o uso da fonte Dosis tem todo o material.

4.5.1.1 - Estudos visuais

Para traduzir o que foi observado nos painéis visuais, foram desenvolvidos diversos

estudos visuais. Estes estudos deram origem a duas alternativas principais:
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N OLA. FERNANDA!

Essas sdo suas aulas hoje

18:30« Sala1
BREAKING
«com Viniclus Cabral

PROXIMOS EVENTOS

SARAU DA MUTAMA

OFICINA DE EQUILIBRIO

28 de marco 31 de abril
AVISO0S VER TODOS
fr = ® &
Home Planejamento Hordrios Eventos
> mev

OLA, FERNANDA!

Essas sdo suas aulas hoje

18:30 + Sala 1
BREAKING
«com Vinicius Cabral

PROXIMOS EVENTOS

SARAU DA MUTAMA

OFICINA DE EQUILIBRIO

28 de margo 31 de abril

AVISOS VERTODOS
Al A AALIAF AR
iy = C] &8
Home Planejamento Hordrios Eventos

Figura 25 - Alternativa 1

X CRIAR PLANEJAMENTO

Segunda Quarta

18:30 * 60min
URBAN SALSA
@ Jodo, Marina e mais 22 pessoas

19:30 * 60min
POPPING
@ Jodo, Carolina & mais 16 pessoas

20:30 « 60min
YOGA
@ Caroling, Carlos & mais 9 pessoas

20:30 » 90min
URBAN ACRO
‘f Marina, Paulo e mais 14 pessoas

1 aula se

Fonte: O autor.

Figura 26 - Alternativa 2

X CRIAR PLANEJAMENTO
Segunda Terga Quarta
78:30 * 60min
URBAN SALSA

& Jodio, Marina e mais 22 pessoas

19:30 * 60min
POPPING
@ Jodo, Carolina e mais 16 pessoas

20:30 + 60min
YOGA
@ Caroling, Carlos & mais 9 pessoas

20:30 - 90min
URBAN ACRO
‘f Marina, Paulo e mais 14 pessoas

Nenhuma aula selecionada

Fonte: O autor.

Hev

Quir

&«

Segunda, 18:30 * 60min

* URBAN SALSA

© Remover do planejamento semanal

Alunos confirmados

“ Jodo, Marina e mais 22 pessoas

Professor

€ vinicius cabral

Sobre a aula

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Quisque consectetur, ex vel condimentum
vehicula, mi nulla convallis ligula, et blandit velit
lectus nec libero

Outros hordrios

QUARTA, 19:30 - GOMIN
com Vinicius Cabral

SEXTA, 19:30 - BOMIN
com Vinicius Cabral

e
e

Segunda, 18:30 - 60min

URBAN SALSA

@ Remover do planejamento semanal

Alunos confirmados

“ Jodo, Marina e mais 22 pessoas

Professor

€ vinicius cabral

Sobre a aula

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Quisque consectetur, ex vel condimentum
wehicula, mi nulla convallis ligula, et blandit velit
lectus nec libero.

Outros horérios

DUARTA, 19:30 « BOMIN
com Vinicius Cabral

SEXTA, 19:30 « BOMIN
com Vinicius Cabral

As alternativas desenvolvidas tém algumas caracteristicas em comum. A primeira

caracteristica é relacionada as cores, com o verde da marca sendo usado como cor de destaque.
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A segunda é relacionada a tipografia, com a Dosis, fonte da identidade visual da escola, sendo
usada para titulos e a Roboto, fonte padrao do sistema Android, sendo usada para corpo de
texto. Além disso, em ambas alternativas os grafismos da marca foram usados como
ornamento, posicionados nos cantos superiores de algumas telas.

A principal diferenca entre as alternativas desenvolvidas é relacionada a distribuicédo da
cor. A primeira alternativa tem um visual mais forte, com o verde sendo usado nos cabecalhos e
ocupando boa drea da interface. Além disso, a primeira alternativa também usa sombra nos
cards, dando mais profundidade a interface, e a cor cinza no fundo das telas com o fim de gerar
maior contraste com os cards. Ja a segunda alternativa tem o branco como principal cor da
interface, usando o verde da marca apenas como cor de destaque para elementos pontuais,
como elementos selecionados e botbes. Além disso, os cards sdo delimitados apenas por um
contorno cinza.

Com o uso mais contido de cores, a alternativa 2 permitiu que o conteudo das telas
tivesse maior destaque, principalmente os elementos que exigiam agdo do usuario, como
botdes. O uso do branco como cor de fundo também deixou a interface mais simples, clara e

moderna. Por conta dos pontos citados acima, a alternativa 2 foi a alternativa escolhida.

4.5.1.2 - Guia de estilo inicial

A partir da alternativa escolhida foi criado um guia de estilo inicial, com o objetivo de
auxiliar no desenvolvimento da interface. Neste guia foram definidas a paleta de cores, escala

tipogréfica, os icones e o método de espagamento.

4.5.1.2.A - Guia de cores

Para assegurar que as cores utilizadas no aplicativo seguissem as recomendagdes de
acessibilidade da WCAG (Diretrizes de Acessibilidade para o Conteido da Web)*, todas as cores
utilizadas na alternativa escolhida foram submetidas a testes de contraste na ferramenta
WebAIM®.

4 Understanding  Success  Criterion 1.4.3 | Understanding WCAG 2.0.
https://www.w3.org/TR/UNDERSTANDING-WCAG20/visual-audio-contrast-contrast.html. =~ Acessado
em 20 out. 2019.

5> WebAIM: Contrast Checker. https://webaim.org/resources/contrastchecker/. Acessado em
20 out. 2019.
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Figura 27 - Teste de acessibilidade na ferramenta WebAIM

Foreground Color

#3D3D3D

Background Color

Ciiaiid

Contrast Ratio

— [ 1 1 0_861
Lightness Lightness
;| permalink
e
Normal Text
weac Ax (D) e
WCAG AAA: @ The five boxing wizards jump quickly.
Large Text
@YY Pass )
WCAG AAA: @ The five boxing wizards jump quickly.

Graphical Objects and User Interface Components

wcac ra: (D 7

[Text Input |

Fonte: O autor.
Baseado no resultado dos testes, apos ajustes em algumas das cores para atender as

recomendacodes, foram definidas as fungdes de cada cor de acordo com seu nivel de

acessibilidade e montado o guia de cores.
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Figura 28 - Guia de cores

MUTAMA

STYLEGUIDE

COLORS

BRANDING

#brand_color #brand_color_acessible
Graphic elements 3.17 AA Large

GREYSCALE

#grey24 #grey40 #grey56 #grey88 #grey96 #white
10.86 AAA 5.74 AA 3.23 AA Large Graphic elements Graphic elements Graphic elements
NUCLEOS

#urbanas #movese_noite #movase_dia #dancaadois #pontaeflex #infantojuvenil

Graphic elements Graphic elements Graphic elements Graphic elements Graphic elements Graphic elements

Fonte: O autor.

A paleta de cores foi dividida em trés segdes. A primeira contém a cor principal da marca
para uso em elementos graficos ndo-textuais e uma variagdo com melhor contraste e dentro das
recomendacgOes de acessibilidade para uso em textos a partir de 14pt de tamanho e peso
semibold. A segunda secdo contém a escala de cinza, com 6 tons diferentes e a cor branca. Os
dois tons de cinza mais escuros foram selecionados para o uso em textos de qualquer tamanho
e o terceiro tom para textos a partir de 14pt de tamanho e peso semibold e textos de qualquer

tamanho em elementos desabilitados. Os demais tons de cinza foram selecionados para uso
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apenas em elementos graficos ndo-textuais por ndo terem contraste suficientes para o uso em
texto, de acordo com as recomendacdes de acessibilidade. A terceira segcdo conta com as cores
atribuidas para cada nucleo de danga da escola, sendo todas as cores nao acessiveis para uso

em texto e ficando restritas apenas para uso em elementos graficos nao-textuais.

4.5.1.2.B - Guia de tipografia

Apo6s a definicdo da paleta de cores, foram coletados todos os estilos de textos usados
na alternativa escolhida. Estes estilos de textos foram agrupados por tamanho e organizados de
forma que ndo houvessem estilos com peso ou tamanho muito similar, como forma de reduzir a
quantidade de estilos e facilitar a manutencéo da consisténcia. Feito isso, foi construido o guia

de tipografia.
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Figura 29 - Guia de tipografia

MUTAMA TYPOGRAPHY

STYLEGUIDE
FONT FAMILIES SIZE SCALE

. A
Dosis Roboto Aa  Aa x -

24pt 20pt 16pt 14pt 12pt

TEXT STYLES

H1 Dosis, 24pt semibold
H2 Dosis, 20pt semibold
H3 Dosis, 16pt semibold
Hé4 Dosis, 14pt bold

HS Dosis, 14pt semibold
HE dosis, 12pt boild

H7 Roboto, 12pt Mediurm
Body (large) Roboto, 16pt Regular
Body (medium) Roboto, 14pt Regular
Body (small) Roboto, 12pt Regular

Fonte: O autor.

No aplicativo foram usadas duas familias de fonte. A primeira, Dosis, € uma familia de
fonte sem serifa que contém 6 pesos diferentes e tem download gratuito disponivel na
plataforma Google Fonts. A fonte foi escolhida por fazer parte da identidade da escola e foi
utilizada apenas para titulos, por ndo oferecer uma boa legibilidade quando usada em textos com

o peso regular em tamanho inferior a 16pt. A segunda fonte escolhida foi a Roboto, uma familia
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de fonte sem serifa que contém 8 pesos diferente e também tem download gratuito disponivel na
plataforma Google Fonts. A fonte foi escolhida por ser a fonte padrdao do sistema Android e
oferecer uma boa legibilidade, por isso foi utilizada para o corpo de texto.

4.5.1.2.C - Guia de icones

Figura 30 - Guia de icones

MLUITAM K

STYLEGUIDE

ICONS

1

X ¢« v B O®a o 0 3 6
< Q /

Fonte: O autor.

Os icones utilizados na interface sdo parte do pacote de icones padrdo do Material
Design, linguagem visual usada no sistema Android. Desenvolvidos pela Google, estes icones
foram construidos levando em consideracdo questdes de legibilidade e reconhecimento, algo
qgue o autor nao conseguiria fazer devido ao curto tempo para desenvolvimento deste projeto.
Além disso, o pacote oferece uma vasta quantidade de itens, possibilitando assim que todos os
icones necessarios para a interface em desenvolvimento fossem encontrados, resultando na

consisténcia em relagao ao estilo dos icones.
4.5.1.2.D - Método de espacamento
Como método de espagamento para o desenvolvimento da interface, foi escolhido o grid

de 8 pixels de densidade (ou 8dp), também padrdo do Material Design®. Neste grid, todos os

elementos devem ser alinhados em distancias multiplas de 8dp, com excegcdo de medidas

® Material Design: Layout Grid https://material.io/develop/web/components/layout-grid/ Acessado em
20 out. 2019
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internas de componentes, como botdes, icones e cards, que podem ser alinhados a distancias

multiplas de 4dp.

Figura 31 - Distancias utilizadas no grid de 8 pixels de densidade

0 8 16 24 32 40 48 56 64 72 86

4 12 20 28 36 44 52 60 68 76

Fonte: Material Design

Figura 32 - Grid aplicado na interface

é
Segunda, 18:30 « 60min + Sala 1

* YOGA

(© REMOVER DO PLANEJAMENTO SEMANAL

Al 1INMNC

Fonte: O autor
4.5.2 - Protétipo de alta fidelidade

A partir da definicdo das diretrizes visuais citadas anteriormente, foi iniciada a

construgao do protdtipo de alta fidelidade do aplicativo, utilizando o software Figma.
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Nas primeiras telas do aplicativo houveram algumas mudancas de conteddo em relagao

aos wireframes, foram estas a mudanca no texto de apoio da tela de recuperacao de senha, no

dado necessario para recuperacgao da senha, que era a matricula e passou a ser o CPF e no tipo

de dado utilizado para login, que era matricula e senha e passou a ser email e senha.

Figura 33 - Inicio, entrar e recuperagao de senha

Bem-vindo ao app da

ENTRAR

HeY

< ENTRAR

fernanda@email.com

ESQUECEU SUA SENHA?

& @ - ¢

G B or
QWERTY U I'0P
ASDFGHUJKIL

4 ZXCVBNMG®

n23 © @ PTEN .

Fonte: O autor.

HeY

X RECUPERAR SENHA

Para recuperar sua senha, digite seu CPF abaixo e
enviaremos um email com o link de recuperagao

123.456.789-00 |

RECUPERAR SENHA

& @ - ¢

G B or
QWERTY U I'0P
ASDFGHUJKIL

4 ZXCVBNMG®

n23 © @ PTEN .
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Figura 34 - Aba de inicio, variagdo com planejamento criado e tela de avisos
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AULA CANCELADA

2d atrds

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula, mi nulla convallis ligula,
et blandit velit lectus nec libero.

NOVO HORARIO DE HOUSE
4d atrds

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula.
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T HeYv

OLA, FERNANDA!

Essas sdo suas aulas hoje
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YOGA

com Sami Zunino » Sala 1

PROXIMOS EVENTOS

ZOUKZEIRA

23 de novembro 30 de novembro

AVISDS VER TODOS

AULA CANCELADA

2d atrds

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula, mi nulla convallis ligula,
et blandit velit lectus nec libero.

NOVO HORARIO DE HOUSE

4d atras

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula

@ = ® i

Home Planejamenta Horarios Eventas

Fonte: O autor

FUNDAMENTOS DE TE...

HevV

X AVISOS

AULA CANCELADA

2d atras

Lorern ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula, mi nulla convallis ligula,
et blandit velit lectus nec libero.

NOVO HORARIO DE HOUSE

4d atras

Loremn ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula.

AULA CANCELADA

28 de setembro

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque consectetur, ex vel
condimentum vehicula.

MUDANCA NO HORARID DO YOBA

16 de setembro

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Mauris eleifend lorem vel ante
bibendum, vel malesuada neque pellentesque
Integer faucibus gravida lacinia.

NOVO HORARIO DE BREAKING
12 de julho

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Mauris eleifend lorem vel ante
bibendum, vel malesuada neque pellentesque
Integer faucibus gravida lacinia.
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Figura 35 - Planejamento semanal (estado inicial), criar planejamento e pré-visualizagdo do
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Figura 36 - Planejamento semanal criado, editar planejamento e pré-visualizagao da edi¢ao
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Fonte: O autor.
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Fonte: O autor.
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Figura 37 - Pagina da aula, pagina da aula adicionada ao planejamento e lista de alunos
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SOERE A AULA

Nas aulas de yoga fazemos um trabalho completo
de corpo, mente e espirito. Trabalhamos o estado de
presenga auxiliado pela respiragdo e pelos asanas,
posturas do yoga. A formag@o da nossa professora
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SOBRE A AULA
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de corpo, mente e espirito. Trabalhamos o estado de
presenga auxiliado pela respiragdo e pelos asanas,
posturas do yoga. A formag@o da nossa professora

Fonte: O autor.
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Randall Mccoy
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Figura 38 - Aba inicial com aula com notificagéo, aba inicial com aula com presencga confirmada

e aba de planejamento com aula com notificagdo

/
g &

OLA, FERNANDA!

HeY

Essas sdo suas aulas hoje

18:30 * 60min
YOGA

com Sami Zunino « Sala 1

Comega em 30 minutos CONFIRMAR PRESENCA

PROXIMOS EVENTOS

ZOUKZEIRA

23 de novembro 30 de novembro

AVISOS VER TODOS

@ = ® &

Home Planejamento Horarlos Eventos

FUNDAMENTOS DE TE...

=

HeYV

R &

OLA, FERNANDA!

Essas sdo suas aulas hoje

18:30 + 60min
YOGA

com Sami Zunino * Sala 1

+ Presenga confirmada CANCELAR

PROXIMOS EVENTOS

IN %
FU N[ruigl s

TEG

FUNDAMENTOS DE TE...

30 de novemnbro

ZOUKZEIRA

23 de novembro

AVIS0S VER TODOS
i) = (C) &
Home Planejamento Horarios Eventos

Fonte: O autor.
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Figura 39 - Aba de eventos, detalhes do evento e opg¢des de compartilhamento
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Fonte: O autor.

Figura 40 - Grade de horarios, minhas aulas e aulas do nucleo
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Fonte: O autor.
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Figura 41 - Pagina da aula nao disponivel, resultados da busca e perfil do aluno
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Fonte: O autor.

4.5.3 Testes de usabilidade de alta fidelidade

x o
O

FERNANDA

fernanda@email.com

MATRICULA
198003

DATA DE MATRICULA
21 de junho de 2018

SEU PLANO

Urbanas e Populares
Trimestral
Termina em 29 de setembro de 2019

FREQUENCIA

22 aulas
confirmadas nos (ltimos 30 dias

) ALTERAR SENHA 2] saR

Com o fim de testar a interagdo dos usudrios com a interface de alta fidelidade, foram

realizados novos testes de usabilidade com seis potenciais usuarios do aplicativo, utilizando os

o protétipo interativo construido na etapa anterior.

Para a aplicacdo do teste foram criadas mais tarefas do que nos testes feitos com os

wireframes. Por isso, com o objetivo de evitar que os testes ficassem muito longos,as tarefas

foram divididas entre dois grupos de usuarios:

Tarefas do grupo 1

e Entrar no aplicativo com email e senha

e Visualizar os avisos da escola

e Criar planejamento semanal com a aula de Yoga na segunda feira

e Editar planejamento semanal

e Adicionar as aulas de Breaking e House na terca-feira

e Visualizar os eventos da escola e os detalhes de um deles

e Visualizar seu perfil e fazer logout
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Tarefas do grupo 2
e Entrar no aplicativo com email e senha
e Visualizar o hordrio do Mova-se Noite
e Adicionar a aula de Yoga na quarta feira ao planejamento através da aba de hordrios
e Ver os alunos confirmados na aula de yoga
e Buscar os horarios da aula de Acrobalance e Invertidas

e Visualizar seu perfil e fazer logout

Para ambos os grupos foi definido o mesmo cenario:

“Vocé é um aluno da escola de dangca Mutama, matriculado no nucleo de Urbanas e
Populares, no plano trimestral, e recebe sua matricula e senha para realizar o acesso ao

aplicativo da escola.”

Utilizando o cendrio e as tarefas apresentadas acima, os testes foram realizados com
seis alunos e ocorreram na sede da escola. Para o teste foi utilizado um celular Android com o

aplicativo Figma Mirror e um notebook para transmissao do protétipo para o celular.

4.5.3.A - Testes pilotos

Para validar o roteiro criado, foram realizados dois testes pilotos, um para cada grupo de
tarefas. O primeiro teste foi realizado com uma aluna do nucleo Urbanas e Populares, de 16 anos
com o objetivo de testar as tarefas do grupo 1.

A usudria desempenhou quase todas das tarefas propostas com facilidade, porém
encontrou dificuldade em uma delas. Na tarefa que solicita ao participante que faga a edi¢cao do
planejamento, a aluna ficou em duvida se deveria clicar no botéo flutuante “Editar”, pois estava
em duvida se o modo de edigdo ativado por esse botdo seria apenas para adicionar mais aulas.
Isso porque, caso fosse, ela ndo precisaria acessa-lo, ja que a edicao solicitada poderia ser
apenas a remoc¢ao de uma aula do planejamento, o que pode ser feito diretamente na pagina da
aula. Por causa disso, o roteiro foi alterado e as tarefas “Editar planejamento semanal” e
“Adicionar as aulas de Breaking e House na terga-feira” foram unidas em uma Unica tarefa, para
deixar claro para o participante o motivo de acesso ao modo de edicao.

0 segundo teste foi realizado com uma aluna do nucleo de Urbanas e Populares, de 24
anos, com o objetivo de testar as tarefas do grupo 2.

A usuaria teve facilidade em desempenhar as tarefas solicitadas, com excec¢ao da que
solicitava ao participante entrar na sec¢ao de busca da grade de horarios, devido a um erro no

carregamento do protétipo que atrasou a transi¢cao de entrada do teclado, o que deixou a usudria
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confusa. Por causa disso, o protétipo foi alterado e foi removida a transi¢cdo para o surgimento
do teclado, fazendo-o aparecer instantaneamente apds o carregamento da tela da secao de

busca.

4.5.3.B - Testes com o grupo 1

O primeiro teste do grupo 1 foi realizado com uma aluna dos nucleos Danga a Dois e
Urbanas e Populares, de 21 anos, que faz em média 15 aulas por semana.

A usuaria desempenhou com facilidade seis das sete tarefas solicitadas. Na Unica que
encontrou dificuldades, foi solicitado que a aluna adicionasse mais aulas ao planejamento. A
usuaria demorou alguns segundos para encontrar o botdo de editar e afirmou ter estranhado a
localizagdo do botdo. Outro problema encontrado foi que, ao adicionar mais aulas ao
planejamento, a usudria afirmou acreditar que poderia clicar em toda a area do card da aula para
adiciona-la, sendo que a interface sé permite adicionar a aula selecionando o botdo que fica ao
lado do card. Além disso, a participante sugeriu a adigdo de um histérico de aulas frequentadas
dentro da pagina do perfil.

0 segundo teste do grupo foi realizado com uma aluna do nucleo Danga a Dois, de 23
anos, que é bolsista da escola.

A usuaria desempenhou todas as tarefas com facilidade, com excegao de uma delas.
Para editar o planejamento, a usuaria tentou pressionar o card de uma aula que ja estava no
planejamento por acreditar que isso iria ativar o modo de edi¢édo. Além disso, a usuaria enfrentou
dificuldade para realizar uma das tarefas solicitadas devido a um problema de carregamento no

prototipo relacionado a conexao de internet.

4.5.3.C - Testes com o grupo 2

O primeiro teste do grupo 2 foi realizado com uma aluna do nicleo Ponta e Flex, de 24
anos, que frequenta em média 6 aulas por semana.

A usuaria enfrentou dificuldade em duas das seis tarefas solicitadas. O primeiro
problema encontrado foi na tarefa que pede ao participante para visualizar a lista de alunos
confirmados em uma aula especifica, pois a usudria, ao entrar na pdgina de detalhes da aula ndo
conseguiu encontrar o card de alunos. A mesma passou alguns segundos visualizando a tela de
detalhes da aula e, por ndo encontrar o que foi solicitado, voltou para a grade de aulas e s6 apos
algum tempo voltou para a pagina da aula e percebeu o card de alunos. O segundo problema foi
na tarefa que pede ao usudrio para buscar por uma aula especifica na grade de horarios. A

usudria ndo percebeu o icone de pesquisa no campo superior direito da interface e foi até a aba
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de inicio para procura-lo. Apds alguns segundos a participante voltou a tela da grade de horarios
e conseguiu achar o campo de pesquisa.

0 segundo teste do grupo foi realizado com uma aluna do nucleo Mova-se, de 24 anos,
que frequenta em média 11 aulas por semanas.

A usuaria teve problemas para realizar apenas uma das seis tarefas solicitadas. Na
tarefa que pede ao participante para visualizar a lista de alunos confirmados em uma aula
especifica, a aluna teve dificuldade para encontrar o card que da acesso a lista. Segundo a
usuaria, ela ndo esperava que a informagao sobre os alunos confirmados estivesse logo abaixo
no nome da aula, e sim depois da descrigao. Assim, a usuaria afirmou ter ignorado o card de

alunos, o que fez com que a mesma demorasse para encontra-lo.

Quadro 6 - Resultado dos testes: tarefas compartilhadas

Tarefa 1 Tarefa 2
Usuarios Entrar no aplicativo com Visualizar seu perfil e fazer
email e senha logout
Grupo 1, Usuério 1 (piloto) Sem problemas Sem problemas
Grupo 2, Usuério 1 (piloto) Sem problemas Sem problemas
Grupo 1, Usuario 2 Sem problemas Sug de:gj:;c;?:ci::ngztfsriCO
Grupo 1, Usuario 3 Sem problemas Sem problemas
Grupo 2, Usuario 2 Sem problemas Sem problemas
Grupo 2, Usudrio 3 Sem problemas Sem problemas

Fonte: O autor.
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Usuarios

Usuério 1
(piloto)

Usuario 2

Usuario 3

Usudrios

Usuario 1
(piloto)

Usuario 2

Usudrio 3

Devido a quantidades de

Quadro 7 - Resultados dos testes: grupo 1

Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 3 Tarefa 4 Tarefa 5
Visualizar os Criar Editar Adicionar Visualizar os
avisos da planejamento = planejamento aulas ao eventos da
escola semanal semanal planejamento escola
Duvida se
Sem Sem deveria clicar Sem Sem
problemas problemas no botao problemas problemas
editar
Dificuldade
Sem Sem para Sem Sem
problemas problemas encontrar do problemas problemas
botao editar
Tentou ativar
0 modo
Sem Sem edicao Sem Sem
problemas problemas | pressionando | problemas problemas
ocard da
aula

Fonte: O autor.
Quadro 8 - Resultados dos testes: grupo 2
Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 3 Tarefa 4
Visualizar - Ver alunos Buscar uma aula
.. Adicionar aula )
hordrio de um . confirmados em na grade de
. ao planejamento .
nucleo uma aula horarios

Sem problemas

Sem problemas

Sem problemas

Sem problemas

Sem problemas

Sem problemas

Fonte: O autor.

Sem problemas

Nao encontrou o
card de alunos

Nao encontrou o
card de alunos

problemas encontrados e ao tempo

Problemas com
o protétipo

Nao encontrou o
icone de busca

Sem problemas

restante para

desenvolvimento do projeto, as correcdes que devem ser feitas na interface serdo apontadas na

conclusao deste relatorio.
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4.5.4 Criagao do guia de estilos final

Apds a finalizag@o da interface e dos testes de usabilidade, foi criado o guia de estilos
final, com o objetivo de fornecer instru¢des para o desenvolvimento do aplicativo. Além do que
foi desenvolvido para o guia de estilo inicial, foram adicionados os comportamentos dos
componentes usados na interface, como botdes, campos de texto e cards. O guia apresenta

informagdes como distancia e tamanho de elementos e estados dos componentes.
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MUTAMA
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LABEL
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Min. padding: 20px
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Default

Pressed

LABEL

Disabled

Figura 42 - Guia de botdes

BUTTONS
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Outlined button

Outlined

*LABEL

Min. padding: 20px
Min. button width: 80px

Outlined

Default

LABEL

Pressed

LABEL

Disabled

LABEL

Small button

Small

LABEL

Min. padding: 16px
Min. button width: 40px

Small
Default

LABEL

Pressed

LABEL

Disabled

Fonte: O autor.

LABEL

Text button

Text

LABEL- €D
O ©

Min. padding: 8px
Min. button width: 40px
Height touch target: 40px

Text

Default

LABEL

Pressed

LABEL

Disabled
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MUTANA

STYLEGUIDE

SPECS

Label

Helper text

STATES

Inactive

Label

Helper text

Filled

Label

Helper text

Disabled

Helper text

Figura 43 - Guia de campos de texto

TEXT FIELDS

(16 @ lcon top padding: 16px
Icon left padding: 16px
[ 16] 164 Icon right padding: 16px
[ 20] lcon bottom padding: 16px

Filling

Label left padding: 20px
Helper text padding: 4px
Helper text height: 20px

Label

Helper text

Error

Label

Error text

Fonte: O autor.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto teve como objetivo a criagdo da interface de um aplicativo para a
Mutama — Escola de Movimento e Expressdo para ser usado como ferramenta pelos alunos para
ter acesso a informagdes da escola e fazer melhor uso dos servigos oferecidos pela mesma,
além de oferecer a escola um meio mais eficiente para a comunicacdo com alunos. A
metodologia usada, uma adaptacdo do framework de Garrett (2011) com os estudos de Preece,
Rogers e Sharp, permitiu a realizagdo do projeto de forma eficiente e satisfatoria, além de
aprofundar os conhecimentos do autor deste projeto na area de design.

Durante o desenvolvimento do projeto, buscou-se entender as necessidades do
publico-alvo e da escola, a fim de criar um produto digital capaz de trazer beneficios a ambos. O
desenvolvimento da interface foi além de aspectos visuais e estéticos pois, através do uso de
diversas ferramentas voltadas para a experiéncia do usuario, buscou-se oferecer uma
experiéncia simples e que permitisse ao usuario utilizar o aplicativo da forma mais facil possivel.
Com a realizag@o da reuniao de briefing, de entrevistas e testes de usabilidade foi possibilitado
que possiveis usuarios do produto pudessem interagir e expor suas consideragoes.

LimitacOes técnicas e cronoldgicas impossibilitaram a realizagao dos ajustes na
interface final com base nos resultados nos testes de usabilidade. Com a intencao de prosseguir
com o projeto para a etapa de desenvolvimento, considera-se a possibilidade de realizar os
ajustes ainda nao feitos e a realizagado de novos testes de usabilidade para avaliar as novas
alternativas desenvolvidas. Ha também a possibilidade de desenvolvimento de um sistema
interno para administragao da escola integrado com o aplicativo.

Ao fim, foi possivel concluir que o Design nao trata somente de composic¢des visuais,
mas sim de todo um processo criativo estruturado, baseado em referéncias visuais e tedricas.
Além disso, espera-se que este trabalho possa contribuir para o desenvolvimento de outros

trabalhos ao servir como referéncia.
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