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RESUMO

Este projeto relata o desenvolvimento do design de um aplicativo que busca a mobilizagdao
social a partir de gincanas prol lixo zero. Para tal, aplicou-se um método com abordagem
centrado no ser humano, constituido por trés etapas: conhecer, materializar e avaliar. Nas etapas
descritas, foram realizadas pesquisas, entrevistas e validagdes, a fim de que a interface
desenvolvida atendesse as necessidades dos usuarios. A partir disso, foram gerados subsidios
para a criacao e definicdo da interface final do aplicativo. O mesmo foi prototipado e avaliado
pelo publico a quem se destina, resultando em um produto vidvel.

Palavras-chave: Usabilidade. Aplicativo. Interface. Usabilidade. Sustentabilidade. Lixo Zero.

Gincana.



ABSTRACT

This project reports the development of the design of a mobile application that seeks social
mobilization through games connected to the zero waste concept. To this end, a method with a
human-centered approach was applied, which consisted of three steps: to know, to materialize
and to evaluate. In the described steps, surveys, interviews and validations were performed, so
that the developed interface could meet the users’ needs. From this, subsidies were generated
for the creation and definition of the final interface of the application. It was prototyped and
evaluated by the intended audience, resulting in a viable product.

Keywords: Usability. Application. Interface. Application. Sustainability. Zero Waste. Games.
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1 INTRODUCAO

A forma como o homem vem utilizando os recursos naturais e os danos causados
ao ambiente, tanto pela extracdo como pela utilizacdo desses recursos, sao motivos de
preocupacdo desde a Revolugdo Industrial, ocorrida no século XVIII. O conjunto de
eventos degradativos, potencializados pelos avangos tecnoldgicos, sdo os principais
fatores nas mudancas ocorridas atualmente no ecossistema global, dentre eles o clima, a
poluicdo e a extincdo de recursos naturais (MORADILLO et al., 2004).

As mudangas climédticas assim como a producdo exacerbada de lixo e seu mal
gerenciamento é tema de debates e manchetes desde os anos 70. A Conferéncia de
Estocolmo em 1972, quase 30 anos apds a criagdao da Organizacdo das Nacdes Unidas em
1945, foi o primeiro encontro que colocou em evidéncia este topico, em escala global,
alertando os paises sobre as consequéncias ao intenso uso dos recursos naturais do
planeta, muitas das quais ja sdo percebidas atualmente (COSTA; DAMASCENO;
SANTOS, 2012).

No decorrer dos anos foram organizados eventos que tinham por objetivo
informar e alertar a respeito dos fatores socioambientais emergentes no mundo e buscar
solucdes para os mesmos. Entre eles, destacam-se as Conferéncias Eco 92 e Rio +20.
Estes eventos colocaram em foco fatores sociais, econdmicos e ambientais de importante
consideragdo para um mundo onde o consumo consciente € a economia circular
desempenham um papel de suma importancia (GRECO, 2012).

Nestes eventos estabeleceram-se normas que serviram de referéncia para guiar
as acoes referentes ao meio ambiente. Além disto, como dito anteriormente, estes eventos
alertaram o mundo em relagcdo as probleméticas ambientais, incentivando e motivando a
sociedade civil a contribuir com a solu¢do destes problemas. Comegaram a se organizar
em iniciativas como ONGs e empresas que visavam nao somente o lucro, mas também
um impacto positivo para o planeta (LAGO, 2007).

O conflito entre o crescimento exacerbado das multinacionais com a luta por um
consumo e producao mais consciente continuou desde entio, sendo presente até hoje. Nao
€ a toa que a sociedade ainda produz 2 bilhdes de toneladas de lixo por ano (ONU, 2018).
As tragédias ambientais como o vazamento de 6leo no Nordeste, a quebra das barragens
em Brumadinho e Mariana, as queimadas na Amazonia e dentre muitas outras, sdo reflexo

disto. Porém, apesar de gerar tristeza e um impacto gigantesco e irreversivel em muitos
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casos, estas tragédias e a situacdo de emergéncia que o mundo se encontra movimenta e
d4 forca a populagdo para lutar e gerar solugdes para co-criar esta nova era.

A partir disto as pessoas comecgaram a se conectar, a criar € pensar juntas em
como poderiam efetivamente, como sociedade, mudar esta realidade. Assim surgiu o
termo zero waste, ou lixo zero, um conceito que promove o maximo aproveitamento e
correto encaminhamento dos residuos recicldveis e organicos. O objetivo é o fim do
encaminhamento destes materiais para os aterros sanitdrios ou incineradores. O processo
recomendado é semelhante a forma que os recursos sdo reutilizados na natureza. Segundo
o conceito estabelecido pela ZWIA - Zero Waste International Alliance’ - Lixo Zero €
"uma meta ética, econdmica, eficiente e visiondria para guiar as pessoas a mudar seus
modos de vidas e préticas de forma a incentivar os ciclos naturais sustentaveis, onde todos
0s materiais sdo projetados para permitir sua recuperagao e uso pos-consumo."

Este conceito estd presente dentro de cidades, entidades, ONGs e movimentos
de mobilizacao social. Podemos observa-lo em diferentes frentes, como em projetos de
conscientizacdo ambiental dentro de universidades, como € o caso do Post Landfill Action
Network (PLAN)?, em que sdo aplicados métodos e métricas de reduzir o descarte dentro
da academia, e no préprio governo com a aplicacdo de leis como é o caso de Floriandpolis,
Sao Francisco, Ljubljana e outras cidades que segundo Dakskobler (2019) e Gokaldas
(2019) comprometeram em tornar-se lixo zero até o ano de 2030.

Problemas complexos demandam solucdes complexas, e para isso € preciso
criatividade. E a partir deste pensamento que o designer entra como um dos principais
agentes de mudanga para a criacao de solucdes adequadas para os problemas ambientais
e sociais que a sociedade vem enfrentando. E preciso substituir os sistemas j4 existentes
e criar produtos novos para que seja possivel a reducdo de impactos negativos.

A tecnologia vem como um caminho eficaz para que esta mudanca aconteca
efetivamente. Através dela conectam-se pessoas, projetos, ONGs e iniciativas de maneira
a potencializar seus resultados e levar a informacao para lugares de dificil alcance. Hoje,

existem mais de 5 milhdes de aplicativos no mundo (SA, 2017), dentre eles muitos que

1 Zero Waste International Alliance: Criada para promover alternativas para aterros sanitrios e
incineragdo e para conscientizar a comunidade dos beneficios sociais e econdmicos a serem obtidos
quando o lixo € considerado como uma base de recursos sobre a qual podem ser construidas
oportunidades de emprego e negdcios. <http://zwia.org> Acesso: 30/09/2019.

2 Post Landfill Action Network: Rede que cultiva, educa e inspira estudantes a participarem do
movimento lixo zero. Informa os estudantes sobre a crise ambiental e capacita-os com as habilidades e
recursos necessarios para implementar solucdes dentro dos seus campus universitdrios. Disponivel em:
<https://www .postlandfill.org/> Acesso: 30/09/2019.
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facilitam a comunicagdo e apoiam a causa socioambiental. Por meio destes aplicativos e
da tecnologia em geral, é factivel a mudanga de individuos, de sistemas corporativos e
governamentais.

O intuito deste projeto € servir desta vantagem para trazer consciéncia aos
problemas ambientais aos mais diferentes tipos de jovens. Por meio de gincanas, o
aplicativo objetiva conectar jovens de todo o Brasil, atraindo-os e motivando-os a
participar de jogos que irdo mostrar o resultado de suas acdes e 0 impacto positivo que as
mesmas podem trazer a0 meio ambiente.

Um estudo feito por Gilse Falkembach, da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, aponta que a melhor forma de conduzir o jovem a atividade, a auto expressao, ao
conhecimento e a socializacdo € por meio dos jogos. O jogo por meio de atividades
lidicas pode ser desafiador e pode possibilitar a constru¢ao de um aprendizado que se
prolonga fora da sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano e acontece de forma
interessante e prazerosa. Jogando a crianga, o jovem ou mesmo o adulto sempre aprende
algo, sejam habilidades, valores ou atitudes (...) O uso das ferramentas computacionais,
de forma ludica propicia flexibilidade e criatividade, fazendo o aluno explorar, pesquisar,
encorajando o pensamento criativo, ampliando o universo, saciando a curiosidade,
alimentando a imaginacdo e estimulando a intuicdo, e tudo isso contribui para o
aprendizado.

A partir do exposto, com este projeto pretende-se responder a seguinte pergunta:
Como conceber um aplicativo que permita a mobilizagdo social a partir de gincanas prol

lixo zero?

1.1  OBJETIVO GERAL
Conceber um protétipo de aplicativo que sirva como instrumento de mobilizagao

social prol lixo zero, a partir do conceito de gincana sustentavel.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Identificar, no contexto de escolas de ensino médio, o grau de dominio sobre a
tematica do lixo zero.

- Propor recursos e funcionalidades que engajem os jovens pela causa ambiental,
assim como despertar o senso de comunidade e consciéncia coletiva;

- Desenvolver e testar prototipos de baixa e alta fidelidade para avaliar areas de

conteudo e a experiéncia do usudrio de modo a subsidiar um protétipo viavel.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Segundo a ONU para acomodar os 7,6 bilhdes de moradores do mundo, suprir o
uso de recursos e absorver o lixo gerado, seria necessario 70% de outro planeta Terra
(ONU, 2018). Neste contexto, pode-se compreender a necessidade de uma ag¢ao imediata
de conscientizagao e, principalmente, combate a situacdo mundial emergente.

Diariamente sdo apresentadas noticias que botam em risco a sobrevivéncia da
vida humana devido as agdes irresponsaveis causadas pelos mesmos. Pode-se citar a
descoberta de uma ilha de plastico no meio do Pacifico que segundo a Revista Galileu
(2018) possui mais de 80 mil toneladas de lixo plastico que compde a area de 1,6 milhdo
de quilémetros quadrados; ou o fato de até 2050 conter mais plastico no oceano do que
peixes, sendo que até 3 bilhdes de pessoas dependem de areas marinhas e costeiras para
a sua subsisténcia, incluindo a pesca, transporte, turismo e comércio (GAMBOA, 2016).
O mesmo sobre a mudanca climética, mostrando que os anos mais quentes no mundo
foram de 1990 a 2000 e que até o final do século, se ndo repensarmos nosso consumo e
descarte, a temperatura mundial pode sofrer um aumento de 1,4°C a 5,8°C (WWF, 2019).

Por tratar-se de impactos que influenciardao diretamente o futuro do planeta,
observa-se a urgéncia de realizar projetos de motivagdo, conscientizagdo € acao com as
criancas e jovens envolvendo a causa ambiental. Além disso, a juventude da sinais de que
sabe o que quer. Mesmo sob a influéncia de uma midia capaz de construir ou impulsionar
estilos de vida, habitos e costumes — o comportamento juvenil costuma revelar a busca
do protagonismo ¢ da afirmacéo de sua personalidade. E possivel detectar, em qualquer
quadrante do planeta, o crescimento entre os jovens de uma consciéncia ecologica, ligada
a preservagao da vida e das condi¢des de coexisténcia da humanidade e a natureza
(AKATU, 2001).

Contudo, ¢ notdrio, com a chuva de informagdes que os jovens sdo expostos
hoje, a complexidade de atrair sua atengdo para projetos educativos. As dificuldades
enfrentadas num ambiente de ensino e aprendizagem incluem a dificuldade de motivar os
alunos a prestar atengao as aulas e estudar fora da sala de aula os assuntos ministrados.
Para minimizar estes problemas, jogos eletronicos para educacao tém sido desenvolvidos
e utilizados. Com o uso de jogos os estudantes ficam mais motivados, pois o processo de
aprendizagem torna-se mais interessante e divertido por permitir a simulacdo do mundo
real e por proporcionar a aprendizagem através da experiéncia (PAIVA. BARBOSA.

OLIVEIRA, 2017).
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As tecnologias da informag¢do e comunicacdo estdo presentes em diversos
setores, atingindo de forma direta e indireta aqueles que atuam nessas areas. A educagao
tem enfrentado uma importante reformulacao do intuito de preparar os jovens para uma
educagao ambiental de transformacgdo. Ferramentas tecnoldgicas tém sido usadas com o
objetivo de aumentar a eficacia do ensino e desenvolver no aluno o senso critico, o
pensamento improvavel e dedutivo, a capacidade de observacgao, de pesquisa e estratégias
de comunica¢ao (KOCH, 2013). Com isso, o aplicativo consiste em uma maneira
oportuna e viavel, de facil acesso e mobilidade, de motivar os jovens nesta trajetoria
educativa.

Considerando a "Curva de Adogdo da Inovacao" de Everett Rogers, ¢ possivel
analisar a importancia de focar esforcos naqueles que ele chama de "entusiastas" e
"visionarios", que sdo as pessoas que acreditam em mudanca e inovagao, que compram €
seguem a sua ideia desde o inicio. Assim, os "pragmaticos" comecam a também acreditar
no produto e so depois os "conservadores" e "céticos" serdo convencidos e entusiasmados
com a novidade (ROGERS, 1962). No lixo zero nao ¢ diferente, pode-se estabelecer este
tema hoje como um processo de inovacao que vem sendo adotado e que pode seguir a
mesma metodologia de Rogers.

Assim, o aplicativo serve como ferramenta para acelerar o processo de
convencimento dos pragmaticos, conservadores e céticos. Atingir ¢ mobilizar ndo
somente pessoas que ja estdo envolvidas ou tém interesse na causa, mas também aqueles
entusiasmados em jogos, atividades em grupo ou at¢ mesmo motivados pelos prémios. O
proposito ¢ que uma grande massa participe de atividades de grande impacto ambiental
mesmo sem estar envolvido com o tema, acelerando o processo de aproximagdao com o
mesmo e convertendo-os em adeptos ao movimento lixo zero mais rapidamente.

Busca-se unir grupos de jovens, instrui-los e estimuld-los a praticas mais
sustentaveis, levando realmente a uma agao coletiva e colaborativa, gerando assim maior
impacto positivo. Além disso, ¢ de interesse a formagao de embaixadores da organizacao
"Juventude Lixo Zero", movimento presente no Brasil e em mais 5 paises, onde inclui-se
esta pesquisadora e designer. A organizagao tem como intuito a multiplicagdo de projetos
socioambientais ao redor do mundo, além da criagdo de uma grande rede e jovens

capacitados para tornarem-se futuros profissionais na causa.’

3 Disponivel em: <https://www.weareglobalmeeting.com/about-us> Acesso: 01/08/2019.
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Sendo assim, se deu a oportunidade de conceber um projeto que visasse unir a
energia e vontade do jovem em trabalhar de forma colaborativa com a urgéncia de realizar
acOes que mudem a pratica do consumo e descarte de hoje e, consequentemente, impactar

de forma positiva a construir um futuro melhor a todos.

1.4 DELIMITACOES DO PROJETO

A intengdo do projeto € realizar um prototipo de aplicativo para mobilizagao
social prol lixo zero, onde seja feito por meio de gincana e prémios, atingindo e
estimulando ndo somente pessoas ja previamente relacionadas ao tema, mas também
aqueles que estdo comegando a conhecé-lo.

Tendo em vista a complexidade de tal proposta, foi delimitado o projeto em uma
interface digital de mobilizacdo social prol lixo zero para escolas. Por se tratar de um
publico-alvo infantil (14 a 17 anos), porém com diferencas consideraveis de interesse,
todo o projeto busca conter uma linguagem visual qualificada para um melhor
aproveitamento além da criagdo de contetido atraente a todos.

A interface proporcionard o acesso a jogos online assim como atividades de
interacao real que sejam avaliadas dentro do aplicativo. O objetivo € que se torne uma
competi¢ao saudavel onde a equipe com maior nimero de pontos e, consequentemente
maior impacto ambiental positivo, ganha. O contetido sera avaliado pela propria rede,
com carater autbnomo no qual os participantes ganham pontos ao participar da analise.

Os prémios serdo proporcionados pelo Instituto Lixo Zero Brasil, que tera papel
fundamental durante todo o processo, buscando por parcerias e recursos para o programa.

Dentro do escopo proposto aborda-se apenas o design da interface, sem a
implementagao final. Contudo, serdo realizados prototipos de alta fidelidade para testar a

interagao.
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2 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste projeto tem o proposito de unir a necessidade da
producao de uma plataforma utilizando o design de interface em conjunto com o design
de interagdo. Para isso, foram considerados o framework de J. J. Garrett (2011), proposta
no seu livro "The Elements of User Experience: User-centered Design for the Web" e o
framework ICH, que baseado na abordagem Scrum* e considerando as abordagens de
Garrett (2011) e Cooper (2014), nasceu da caréncia de um modelo de desenvolvimento
de projeto usando o design centrado no usuario junto ao desenvolvimento agil de software
(CARDOSO, 2012).

A unido destas duas metodologias permite a imersdao que Garrett propde e ao
mesmo tempo possibilita as iteragdes que o framework ICH traz, adaptando-se de forma
eficiente na execucdo do projeto. Assim, a partir de cinco etapas, ou planos, foi dividido
em trés etapas e estruturado a planificacao da execucao do desenvolvimento da interface,

conforme a Figura 1.

Figura 1 - Planificacdo da execugdo do desenvolvimento da interface

A\

Conhecer Materializar Avaliar
. :
N
N _
Analise de similares; Historia do usuarios e Teste de usabilidade.
Entrevistas; Quadro de requisitos;
Personas; Arquitetura;
Cenarios. Wireframe;
Conceituagao da
aplicagéo;

Design visual.

Fonte: Autora, adaptado de Cardoso (2012).

4 Scrum é uma metodologia 4gil para gestdo e planejamento de projetos de software. Disponivel em:
<https://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/> Acesso: 01/08/2019.
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2.1 ETAPA CONHECER

Esta etapa caracteriza-se como a parte inicial do projeto, em que a partir do
levantamento de dados e andlise dos mesmos, extraimos padrdes que possibilitam a
construgdo do perfil do jovem que sera usudrio do aplicativo. Trata-se do entendimento
do problema, do objetivo do cliente e também do comportamento da concorréncia
(CARDOSO, 2012).

Durante este estagio foram feitas analises de similares para entender em uma
visdo macro quais sdo as necessidades ja atendidas pelo mercado e como isso ¢ feito,
através de funcionalidades e conteudos. Além disso, foi feito uma série de entrevistas
com os stakeholders e respectivo publico-alvo. Todos esses dados serviram de base para
a criagdo de personas, conceito explicado no item abaixo, e cenarios que mostram de
maneira clara o perfil do jovem que sera usuario do aplicativo. E possivel entender mais

sobre quais pontos tange cada uma dessas ferramentas através da explanacao a seguir.

2.1.1 Analise de similares

A busca por referéncias ¢ de suma importdncia para a compreensao do
funcionamento de interfaces que possuem temas que cruzam com o propdsito do seu
projeto. Através desta analise € possivel ter consciéncia ndo s6 da estética, mas também
o uso da consisténcia e hierarquia visual, que trardo maior agilidade e clareza ao usuario
(SCHLATTER, LEVINSON, 2013).

De forma estratégica, esta ferramenta identifica os pontos positivos e negativos
das interfaces que possuem propostas similares ao aplicativo em questdo (PAZMINO,
2015). Com o intuito de dar mais coeréncia ao processo, dentre as ferramentas de analise
foi usado o checklist para avaliagdo de usabilidade MATcH?, que através de perguntas
especificas, de forma pratica e clara ¢ possivel uma avaliagdo da usabilidade de uma

interface.

2.1.2 Entrevistas
E uma obrigacio do designer desenvolver solu¢des tendo consciéncia dos
objetivos do projeto, traduzido através do contexto técnico em torno do produto. Porém,

¢ crucial que a equipe comece seu trabalho entendendo as oportunidades e os desafios

5 MATCcH Checklist, ferramenta desenvolvida pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) com
base nas heuristicas de Nielsen com o propésito de avaliar o nivel de usabilidade de uma interface.
Disponivel em <http://match.inf.ufsc.br:90/>
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que estao por tras do briefing propriamente dito. As entrevistas servem de instrumento
para tracar padroes de comportamentos de potenciais usudrios e assim ajudar a categorizar
as formas de uso do produto a ser desenvolvido.

Os stakeholders, pessoas com autoridade, responsabilidade ou até especialistas
na area em questao, também sao pecas chave para a pesquisa através de entrevistas. Por
meio de discussdoes com estas pessoas, o designer se sente mais confiante com o

andamento de seu projeto (COOPER, 2014).

2.1.3 Personas

Caracterizam-se como modelos que descrevem como um grupo de usuarios se
comporta. Criando um entendimento sobre o publico-alvo que se esta projetando, além
de ajudar a criar empatia ao projetista, tornando o projeto mais real (CARDOSO, 2012).
Essa ferramenta nos fornece formas precisas de pensar e comunicar sobre como 0s
usudrios se comportam, como eles pensam, o que desejam realizar e por que (COOPER,

2014).

2.14 Cenarios
Segundo Cardoso, cenarios sdo narrativas que descrevem a interacdo ideal da
persona com o produto pela perspectiva do usudrio. Assim ¢ possivel analisar com maior

precisao a experiéncia do usuario e as atividades que serdo executadas (GARRET, 2013).

2.2 ETAPA MATERIALIZAR

Toda a pesquisa e dados coletados na etapa anterior serviram de suporte para a
construgdo de algo entregavel. Iniciou-se com a constru¢do de histérias do usuario
realizadas através das personas que foram identificadas anteriormente. Com isso, gerou-
se funcionalidades, contetidos e requisitos que desenharam o curso do projeto.

A partir disso, foram feitas a arquitetura da informacao e a materializacdo em
forma de wireframes trazendo consigo conceitos pré-definidos, indicando elementos da
identidade e design visual da aplicagdo. Pode-se ver todos estes passos por meio das
ferramentas apresentadas abaixo, cumprindo sempre com a determinagao da metodologia

de avaliar a cada estagio concluido.
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2.2.1 Historia do usuario e quadro de requisitos

A fim de sintetizar as necessidades do usudrio coletadas nas etapas anteriores,
sao criadas historias de usuarios que levam a um quadro de requisitos, que as dispoe em
conteudo e funcionalidades (GARRET, 2011). Essas histérias do usuario mostram em

uma frase os principais desejos da persona em questao.

2.2.2 Arquitetura

A arquitetura vem para ajudar a identificar a estrutura do aplicativo. Ela mostra
hierarquia e conexdes que permitem que o seu publico obtenha uma compreensao de onde
os usudrios podem localizar o conteido (UNGER; CHANDLER, 2009). Através dela
conseguimos identificar falhas e cadéncias de fungdes dentro do aplicativo que serdo de

suma importancia para criar uma logica a experiéncia do usuario.

2.2.3 Wireframes

Os wireframes sao uma forma de identificar o conteudo e a estrutura proposta,
assim como os comportamentos funcionais, de uma exibicao de pagina na Web ou de
uma aplicacdo. Quando combinados com a arquitetura ou mapas, esses documentos
também sdo extremamente uteis para identificar a prototipagem de cenarios e a prova dos
conceitos.

Basicamente, ¢ um prototipo de baixa fidelidade que ¢ usado para identificar os
elementos que serdo exibidos na tela, tais como a navegagdo, secdes de contetdo,
necessidades de imagens e/ou de midia, elementos de forma e chamadas para acdes

(UNGER, CHANDLER, 2009).

2.2.4 Conceituacio da aplicaciao

O principal objetivo da exploragdao do conceito € entender os tipos de respostas
e ideias que sdo extraidos dos grupos de usuarios do projeto quando se deparam com uma
série de elementos de design. Conceito ¢, em geral, a palavra usada para descrever uma
ideia abstrata, como alegria, colaboragao ou eficiéncia. No campo do design da "User
Experience" ou "Experiéncia do Usuario", o conceito também ¢ usado para se referir aos
elementos do design que sao destinados a um potencial usuario (UNGER; CHANDLER,
2009).
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2.2.5 Design visual
O design da interface tem como objetivo definir e selecionar elementos graficos
para apoiar a execucao da tarefa que o usudrio precisa realizar e a organizagdo deles para

que a interface seja compreendida e facilmente utilizada (GARRET, 2011).

2.3 ETAPA AVALIAR

No decurso do projeto foram feitos testes de usabilidade com trés potenciais
usudrios além da avaliagdo do resultado de etapas anteriores como proposto pelo
framework ICH. Por meio de uma metodologia ciclica, foi possivel desenvolver um
produto de qualidade, botando sempre em pauta os objetivos do projeto assim como 0s
desenhos e necessidades do usuério. E importante ressaltar que esta etapa foi realizada

através de ferramentas digitais, trazendo de forma mais clara e tangivel o resultado.

2.3.1 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade ¢ um dos métodos de teste do design da UX mais
frequentemente usados. Sdo feitos com potenciais usudrios da interface, onde através de
uma simulagdo do contexto de uso o usuario deve realizar algumas tarefas pré-definidas
que sdo essenciais para o bom funcionamento e compreensdao do produto (UNGER;
CHANDLER, 2009). No projeto em questao os testes foram utilizados para a validagao

dos wireframes antes do design visual da interface e também depois no teste final.
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 ANALISE DE SIMILARES

Foram escolhidos trés aplicativos para analise de similares com base no tema
sustentabilidade e gestdo de residuos assim como gincanas online. J4 na pesquisa ¢
possivel notar a auséncia de aplicativos que reproduzam o sistema de gincanas® de forma
online, assim como aplicativos sobre sustentabilidade com jogos atraentes para a faixa
etaria em questao.

Com isso em vista, buscou-se por aplicativos que trouxessem jogos ludicos com
0 tema em questdo ou entdo interfaces que desafiavam os usudrios a mudarem seus
habitos relacionados ao cuidado com o meio ambiente de alguma forma. Os critérios
usados para essa escolha foram desde de funcionalidades basicas do aplicativo, como
formas atraentes de engajar o usuario na causa sustentavel, até¢ o carater mais estético,
como formas de comunica¢ao e identidade visual. Todos estes critérios foram de suma
importancia quando foi preciso analisar caracteristicas relacionadas a consisténcia,
hierarquia visual e personalidade.

A anélise conta com o aplicativo "Joule Bug", aplicativo que promove dicas de
sustentabilidade e mostra como fazé-las na vida real de forma interativa com os outros
usudrios; "Defensor da Natureza", um jogo para o publico infantil com a estratégia de
conscientizagdo ambiental por meio de tarefas e "Desafio Ambiental", que semelhante ao
"Joule Bug", fornece informagdes sobre atitudes simples que o usuario pode realizar no
dia a dia que geram um impacto positivo a0 meio ambiente, assim como desafiam a

realiz4-los em um limite de tempo.

3.1.1 Joule Bug

Dentre os similares, o aplicativo Joule Bug ¢ o que mais se assemelha com a
proposta de projeto defendida aqui. Sua interface possui um design atraente, com
consisténcia e hierarquia visual muito bem exploradas. O objetivo do aplicativo ¢
promover acdes sustentdveis cotidianas de forma interativa entre os usuarios, usando

condutas de gamification’.

6 Gincana € um conjunto de tarefas disputadas entre grupos diversos, com o mesmo objetivo final. As
gincanas podem ser realizadas por diversos tipos de competi¢cdes onde 0s concorrentes enfrentam vérias
provas, com obstdculos que dificultam as tarefas.

7 Gamification é a estratégia de interacfio entre pessoas e empresas com base no oferecimento de
incentivos que estimulem o engajamento do publico com as marcas de maneira lidica.
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Os usuarios podem realizar acdes individuais, conforme as Figura 2, onde o

aplicativo fornece informacgdes sobre o que €, quais os impactos gerados, videos de apoio

e outros usuarios que realizaram esta tarefa.

Figura 2 - Telas do aplicativo Joule Bug. Acessado em 01/09/2019.
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Além disso, os usuarios tém a possibilidade de compartilhar suas a¢des dentro

da plataforma e participar de desafios coletivos, tendo em vista que todas essas agdes sao

contabilizadas através de pontos que os qualificam em um ranking® (Figura 3).

8 Ranking: formacdo ou listagem (de pessoas, 6rgdos etc.); classificacdo ordenada de acordo com critérios

determinados.
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Figura 3 - Telas do aplicativo Joule Bug. Acessado em 01/09/2019.
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3.1.2 Defensor da natureza

O aplicativo Defensor da natureza se apresenta como um jogo infantil com o
intuito de conscientizagdo sobre os impactos negativos que o mal gerenciamento do lixo
pode causar ao meio ambiente. E feito de forma ludica e intuitiva, porém ndo muito
inovadora. O jogo possui 6 ambientes/estacdes que o usuario pode escolher sendo cada
um deles com uma atividade diferente a ser feita. Este aplicativo serve de referéncia por
tratar-se de uma ferramenta de aprendizagem sobre sustentabilidade através de jogos
ludicos que podem ser adaptados para o publico-alvo adotado neste projeto, conforme €

possivel analisar na Figura 4 e 5.

Figura 4 - Tela do aplicativo Defensor da natureza. Acessado em 01/09/2019
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3.1.3 Desafio Ambiental

Com certa similaridade ao aplicativo "Joule Bug", o "Desafio Ambiental"
também ¢ uma forma de desafiar-se como individuo na busca por um mundo mais
sustentavel. A interface oferece noticias sobre os diversos temas envolvendo o tema,
como qualidade do ar e da agua da cidade onde vive, eventos ambientais, o que esta
acontecendo no mundo e entre outros. Além disso, vocé escolhe desafios onde o proprio
aplicativo sugere uma data limite para realizd-lo. Conforme o usuario vai completando os
desafios, ele consegue passar de nivel e controlar seu impacto e desperdicio.

A ferramenta ainda estd simples com varias questoes a serem melhoradas em
relagdo a consisténcia e hierarquia visual. O usuario se sente um pouco confuso ao usar a
plataforma e pode observar alguns erros durante o uso. Contudo, serve de referéncia por

apresentar desafios individuais e formas de interagdes significativas (Figuras 6 e 7).

Figura 6 - Tela do aplicativo Desafio Ambiental. Acessado em 01/09/2019.

20% Reduzir o consumo de
energia em 20%

< Lista de Desafios (LEV1)

N

eficientes.

A 0 '\ facaisso em 3 dias

Reduzir o desperdicio
de 4gua

Nivel 1 (20 pontos a esquerda para 0%
alcangar o nivel2)
Meu impacto Juntos
% -0.0 Kg CO2 -387 T CO2
-0.0 Kg -421T
desperdicio desperdicio

Pego aos meus amigos
e familiares para usar
este aplicativo

Pega pelo menos 4 pessoas
proximas para se juntarem

~ Ambiente Noticias

. Ultimas noticias sobre o

¥ [~ ambiente mundial Um lixo por dia

Remova um lixo da sua cidade
todos os dias durante 5 dias

Qualidade do ar

Qualidade do ar na sua

cidade / pais Compre apenas pro-
dutos ecologicamente

corretos.

Use apenas produtos

Poluigdo sonora ecolégicos por pelo menos

Qualidade de som ao so

Néo jogue lixo na
estrada.

b4
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Figura 7 - Tela do aplicativo Desafio Ambiental. Acessado em 01/09/2019.

< Verde

20%

Nivel 1

Reduzir o desperdicio
de 4agua

Tome banhos mais curtos. Use sobras,
agua de banho ou "agua cinzenta" para
regar plantas. Desligue a dgua ao escovar
os dentes. Nao deixe a dgua correr

enquanto lava a louga ...

Impacto no meio ambiente

-20.0 Kg CO2

-16.0 Kg desperdicio

faga isso em 4 dias

1 2 3

Pensando nas diferentes fungdes e interagdes presentes nos trés aplicativos, foi

feito um quadro que dispdes de forma objetiva as respectivas fungdes e contetudos:

Quadro 1- Principais funcionalidades ¢ conteido dos similares.

comentarios e curtidas;
Notificac@o dos desafios
pessoas, com explicacdes de
o que €, como fazer e quantos
pontos vale; Notificacdo do
desafio coletivo com ranking;
Panorama de quanto vocé
economizou em CO2, residuo
e litros de 4gua.

apresentando ambientes
diferentes com fungdes
diversas.

Joule Bug Defensor da Natureza | Desafio Ambiental
Objetivos Criar uma comunidade Jogo infantil com o Plataforma que fornece
sustentdvel de forma a propésito de trazer de informacdes e noticias
desafiar os usuarios. forma lidica a sobre sustentabilidade,
conscientizacdo diante | assim propde desafios
dos residuos gerados. pessoais aos usudrios.
Principais Rede de compartilhamento de | Seis tipos de jogos Desafios pessoais com
funcionalidades | imagens com permissdo para | dentro da plataforma, breve explicagdo e o

impacto que isto gera
ao meio ambiente;
Noticias sobre temas
relacionados a
sustentabilidade;
Informagdes
momentineas sobre
qualidade do ar, da
dgua e poluicdo sonora
do ambiente que o
usuario se encontra.
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Coleta seletiva;
Polui¢do marinha;
Polui¢do em parques;
Desmatamento;
Triagem de residuos;
Saneamento basico.

Conteudo Texto sobre os desafios.

Texto sobre poluicao
sonora; Texto sobre
poluicido do ar; Texto
sobre qualidade da
dgua; Texto sobre 0s
desafios; Descricdo de
eventos sustentaveis
locais, onde e quando
sdo.

Fonte: A autora.

Com o intuito de explorar ainda mais a usabilidade dos similares, a ferramenta

MATCcH foi utilizada para realizar uma avalia¢do heuristica, baseada nos estudos de

Nielsen (1994)°, dos aplicativos. Podendo variar entre 0 a 100 pontos, os resultados para

cada similar foram, para o aplicativo Joule Bug 62,1 - usabilidade muito alta (Figura 8),

o aplicativo Defensor da Natureza 48,2 - usabilidade razoavel (Figura 9) e o aplicativo

Desafio Sustentavel 38,3 - usabilidade baixa.

Figura 8- Resultado do aplicativo da Joule Bug no Checklist MATcH.
Acessado em 03/09/2019.

¢

=
G’ [BINCoD 2%

* Checklist para Avaliago da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

30-40

40-50

= 00kHE Dom2110 Q @ i=

& &

E possivel notar a consisténcia presente no aplicativo Joule Bug. Sua pontuagio

"usabilidade muito alta" (Figura 8) reflete que as informagdes e agdes existentes na

plataforma possuem coeréncia na hora de serem apresentadas, de maneira organizada e

adequada ao contexto digital. A pontuagao pode ser justificada conforme o texto a seguir:

° Disponivel em: <https://www .nngroup.com/articles/ten-usability- heuristics/>. Acesso em 8 mar. 2019
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(...) exibem pequenas quantidades de informacdo em cada tela, mantém
acessiveis menus e fungdes comuns do aplicativo em todas as telas, evidenciam
o nimero de passos necessarios para a realizagdo de uma tarefa, permitem que
0 usuario cancele uma a¢do em progresso, possuem navegagdo de acordo com
os padrdes da plataforma a que se destinam e possibilitam facil acesso de mais
de um usuario no caso de aplicativos associados a cadastro de login.

Figura 9- Resultado do aplicativo da Defensor da Natureza no Checklist MATcH.
Acessado em 03/09/2019.

Néo Seguro — matchinf.ufsc.br

MATcH

Checklist para Avaliagdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 48.2 pontos - Usabilidade razoavel

Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase se

Usabilidade muito baixa

o i
im o5 padsdes da plataforma a que se
o de login

todas as caracteristicas descritas acima, possuindo um alto nivel de

A aplicacao Defender (Figura 9) apresenta uma pontuacao baixa comparada com
a interface do aplicativo "Joule Bug", usabilidade razoavel. Isto se da pelo fato de a
plataforma apresentar certas fraquezas nas questdes de clareza no processo de cada acao
a ser realizada dentro do jogo, auséncia de informag¢des como pontuagdo, progresso €
menu que seriam importantes ao usudrio. Apesar de atrativo visualmente e possuir uma
conducdo interessante a pessoa que joga, por faltas de dados e desafios acaba tornando-

se monotono e desinteressante apds algumas rodadas.
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Figura 10 - Resultado do aplicativo da Desafio Sustentavel no Checklist MATcH.
Acessado em 03/09/2019.

2 100%EH Dom2300 Q @ i=

Nao Seguro — match.inf.ufsc.br 4 [l

MATcH 7BINCoD F:

“*  Checklist para Avaliagio da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Com a pontuacdo mais baixa entre os trés similares escolhidos, o "Desafio
Sustentavel" apesar de possuir uma proposta totalmente coerente e semelhante ao que se
deseja realizar no projeto, esta plataforma possui diversas inconsisténcias e problemas
em sua hierarquia visual que deixa o usudrio confuso € um pouco desmotivado ao usa-la,
influenciando em sua personalidade. Como pontos negativos pode-se citar a falta de
organizacao das informagdes, ndo ficando claro que passos devem ser seguidos durante
o processo; falta de um menu principal com dados motivadores como historico e cada
tema dividido em tdpicos de facil acesso; layout pouco envolvente ao usudrio.

Percebe-se, portanto, que a plataforma "Joule Bug" ¢ o similar que conta com
maior proximidade, consisténcia nas informacdes, hierarquia visual e personalidade
dentro dos trés analisados. Seu aplicativo deixa os usuarios envolvidos com os desafios
que estdo a seguir, assim como os fazem interagir entre eles mesmos através de posts,
curtidas e comentarios em uma linha do tempo. Além disso, tem a possibilidade de se
auto desafiar de forma consciente, mostrando contexto, formas de realizar, entre outros.

Ja o "Defender" e "Desafio Sustentavel" trazem informacdes que faltam ou até
complementam as fungdes da "Joule Bug". Trazem a conscientizagdo através de jogos
ludicos e também desafios individuais acompanhados de noticias e informagdes sobre

todo tipo de polui¢do ao redor do usudrio, respectivamente.
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Para mostrar de forma mais clara a comparagao proposta entre os similares, os

mesmos foram dispostos em um quadro comparativo, onde avalia quatro critérios:

consisténcia, hierarquia visual, personalidade, e, por fim, usabilidade (Quadro 2).

Quadro 2 - Quadro comparativo entre similares.

Joule Bug

Defensor da Natureza

Desafio Ambiental

Consisténcia

Barra de menu no canto
superior esquerdo em
todas as telas; Botao de
pesquisa no canto direito
em todas as telas;
Desafios seguem o
mesmo padrdo de ordem
de informacdes e
conteuido; Uso dos
mesmos icones para as
mesmas funcdes, assim
como similaridades entre
eles; Uso de cores para as
mesmas func¢des, com o
verde como cor padrio.

Todos jogos de arrastar ou
clicar; Botdes de retornar e
avangar no mesmo local em
todas as telas; Mesmos sons
quando se realiza uma acéo
certa ou errada.

Desafios seguem o mesmo
padrao de ordem de
informagdes e contetdo;
Usam as mesmas cores
para comunicar os
mesmos temas; Botdo de
retornar no mesmo local
em todas as telas;

Hierarquia Visual

Atividades recentes do
usudrio como pagina
principal; Ordem de
importancia na barra de
menu; Desafios do mesmo
tema agrupados em um
mesmo setor; BotGes com
sombra, dando maior
destaque.

Botdes com brilho, dando
maior destaque; Setas e
sinalizadores indicando a
atividade a ser feita.

Botdes com sombra,
dando maior destaque;
Cores vibrantes indicando
os botdes de maior
importancia; Atividades
recentes do usuario no
topo da pégina.

Personalidade Elementos com estética Muitas cores e ilustracdes Variacdes entre paginas,
classica - clean, com diversas, porém mantendo a | algumas possuem
muitos espagos brancos; mesma identidade; simetria, outras nao; Nao
Conteudo centralizado na | Contetido disposto em possui uma paleta de cores
pagina; Verde como cor forma de paisagem, muito bem definida;
de destaque em todo o centralizado na pégina; Grande quantidade de
aplicativo; Fotos e icones | Foco em jogos infantis espacos brancos;
sempre dando suporte ao | relacionados ao tema Contetdo centralizado na
compreendimento do sustentabilidade. pagina com alinhamento a
conteddo; Foco em esquerda.
compartilhamento e
engajamento nas praticas
didrias sustentaveis.

Usabilidade Usabilidade muito alta Usabilidade razoavel Usabilidade baixa

Fonte: A Autora.
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3.2 PUBLICO-ALVO E STAKEHOLDERS

Para o desenvolvimento de uma plataforma digital ¢ essencial a determinacao de
um publico-alvo assim como o estudo e andlise do mesmo. Com isso, o publico-alvo
escolhido foi o de adolescentes entre 14 a 17 anos, de preferéncia alunos de ensino-médio,
que possuem interesses por gincanas e trabalhos em equipe.

Assim como o publico-alvo, os stakeholders também possuem um carater
indispensavel a concepgao do projeto. Este grupo de pessoas ajudam na determinacao das
diretrizes e t€ém papel de relevancia na validacao dos resultados.

Com a finalidade de entender melhor a visdo de projeto por parte dos
stakeholders e o mercado a ser inserido através do publico-alvo, foram feitas entrevistas
com um numero significativo de ambos (Apéndice A). Foi questionado questdes mais
amplas como tipo de sistemas operacionais que possuem e questdes mais especificas
como identidade visual da interface.

Depois de uma breve explicacao sobre o projeto, foram feitas as perguntas a

seguir aos stakeholders e ao publico-alvo respectivamente:

1. Nome;

2. Idade;

3. Qual o seu envolvimento com a causa lixo zero? Que experiéncias teve na
area da sustentabilidade?

4. Quais aplicativos mais usa?

5. Costuma jogar por meio de aplicativos dentro de seu smartphone? Que
jogos possui?

6. Como vocé descreveria o publico-alvo do projeto? Que faixa etaria e que
comportamento?

7. Que tipo de interagdo vocé considera importante possuir dentro do
aplicativo? Que jogos vocé acha que proporcionariam essas interacoes?

8. Existe algum projeto similar que vocé conhega?

9. Como voceé pensa em financiar este aplicativo? Como serd viabilizada a
implementagao e as estratégias de premiacao para o aplicativo?

10. Se voce pudesse escolher o nome do aplicativo, qual vocé escolheria?

11. 3 ou 4 palavras-chaves que caracterizem essa aplicacao;

12. Na sua opinido, que categoria de aplicativo ele se enquadra? Ex.:

educativo, estratégia...
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13. Para vocé, qual o objetivo do aplicativo em questao?
14. Quem avaliaria as tarefas feitas pelos participantes?

15. Que cores vocé imagina para ele?

1. Nome;

2. Idade;

3. Que ano do colégio esta?

4. Qual a sua relacdo com sustentabilidade? O que pensa sobre os impactos

negativos que o ser humano esta causando no mundo?

Dentro da escola, tem disciplinas e projetos envolvendo este tema?
Costuma jogar algum tipo de jogo? Se sim, quais?

Vocé participa de gincanas dentro do colégio? Qual sua opinido sobre elas?

Que jogos voce acha mais divertido durante as gincanas?

A S A

Possui smartphone? E 10S ou Android?

10. Que aplicativos possui no aparelho? Algum desses aplicativos € um jogo?

11. Quanto tempo didrio tem acesso a internet? Em que locais acessa?

12. Qual aplicativo voc€ mais usa? O que mais te interessa nele?

13. Vocé gosta de jogos que te permitem montar equipe junto com seus amigos
de colégio?

14. O que acharia de uma gincana online onde ganhasse prémios?

15. Que estilo de desafios esta gincana poderia ter?

A partir das entrevistas com os stakeholders ficou evidente a convergéncia de
opinides em varios aspectos sobre o projeto, porém algumas vezes acompanhadas de
incertezas que demonstram um pouco de divergéncia em alguns pontos, porém com
flexibilidade e abertura a sugestoes. Quando divergentes, as respostas se complementam,
como por exemplo o objetivo do aplicativo. As respostas variaram entre conexao entre
grupos e integracdo dos mesmos, mobilizacdo, descontracdo e até gerar fluxo para
empresas e oportunidades de venda.

Além disso, foi importante analisar que apesar de os entrevistados estarem
presentes no meio lixo zero e trabalharem com sustentabilidade, somente um conhece
algum projeto similar a plataforma sugerida, o que demonstra um grande leque de
possibilidades ao construir a interface do aplicativo. Contudo, obteve-se diversas

possibilidades e ideias para o desenvolvimento do projeto, além de uma conexao maior
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com os stakeholders, o que d4 maior seguranga e entendimento sobre o caminho a ser
seguido.

Com o publico-alvo em questdo, foram realizadas cinco entrevistas com jovens
dentro do perfil procurado, e, para melhor observagdo e analise das respostas, foi criado
um quadro comparativo das mesmas, conforme tabela 3 (Apéndice A). Ademais, as
perguntas foram organizadas em um grafico de comportamento com intuito de sintetizar
e facilitar sua visualizagdo, ele foi separado em sete figuras como pode ser analisada a

seguir.

Figura 11- Perfil dos entrevistados. Fonte: A Autora.

Entrevistado 1 . Entrevistado 2 Entrevistado 3

Grande usuario de

Joga muitos jogos no
computador e video
game porém nao tem
contato com o tema
sustentabilidade.

jogos no videogame.
Possui uma rede de
amigos proveniente
dos jogos e um canal

Joga mais jogos fora
da internet, como
esportes em quadra.
Contudo, sua escola
possui varios projetos

no Youtube onde com o tema

mostra como jogar. sustentabilidade.

Entrevistado 4 Entrevistado 5

Gosta de jogar em Usa sempre smartphone

seu telefone, porém mas nunca achou um jogo
ainda sim nao esta que realmente a encantasse.
entre seus hobbies Gosta muito de ter aplicativos
favoritos. Em sua

escola possui diversos

projetos com carater

que te tragam conteldo de
qualidade e também
interagir com os amigos.

lixo zero, ele adora.

E possivel ver na figura acima uma sintese dos perfis dos entrevistados quando
analisados os critérios de envolvimento com jogos € com o tema sustentabilidade. Os
cinco possuiam perfis com caracteristicas diversas assim como seus niveis de
envolvimento a esses temas, apesar de todos mostrarem uma grande preocupacao com as

mudangas climdticas e gestdo do lixo feitas hoje (Figura 11).
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Figura 12 - Perfil sécio demografico dos entrevistados. Fonte: A Autora.

(C

HOMEM MULHER

Dentre os entrevistados, quatro eram caracterizados com género masculino e
uma com o feminino, todos dentro da faixa etaria em questdo, trés deles tinham 14 anos

e os outros trés tinham 15 e 16 anos respectivamente (Figura 12).

Figura 13- Sistema operacional dos entrevistados. Fonte: A Autora.

(C

ANDROID [ON

A diferenca entre sistemas operacionais ndo foi expressiva, tendo somente um
entrevistado a mais que usa o sistema [OS. Mostrando assim a importancia de se levar

em consideracdo os dois servigos ao projetar um aplicativo neste contexto (Figura 13).

Figura 14 - Entrevistados que usam aplicativos de jogos. Fonte: A Autora.

NAO JOGA JOGAMUITO

Apesar de a maioria dos entrevistados jogarem jogos online, apenas um deles
jogam frequentemente no celular, outros trés jogam alguns no smartphone e o restante no

videogame e somente um deles ndo joga nenhum tipo de jogo virtual (Figura 14).

Figura 15 - Entrevistados que fazem projetos envolvendo o tema sustentabilidade. Fonte: A Autora.

NUNCA FEZ POSSUI PROJETOS
NADA SOBRE NA ESCOLA SOBRE
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Tendo em vista que foram feitas entrevistas com estudantes de colégios diversos,
percebemos que € presente uma maior consciéncia sobre o tema sustentabilidade e gestdo
dos residuos quando estas questdes sao abordadas dentro da escola. Trés dos entrevistados
possuiam projetos extraclasse envolvendo o tema, o restante, um deles foi abordado o
tema durante a matéria de biologia e o outro nunca ouviu ou fez nada sobre (Figura 15).
O entrevistado que possuia maior familiaridade com assunto, tinha um vocabulério

bastante rico, usando termos como "lixo zero".

Figura 16 - Entrevistados que participam de gincana. Fonte: A Autora.

(C

NAO PARTICIPA PARTICIPA

Quando foi abordado o topico gincana dentro das escolas, trés dos entrevistados
participavam e dois ndo possuiam esse tipo de atividade dentro das escolas, apesar de
acharem interessante a ideia (Figura 16).

Com base nas entrevistas foi possivel observar que a preocupagado por parte do
jovem sobre o meio ambiente ¢ presente, mesmo este tema ndo sendo abordado com
frequéncia dentro da escola. Além disso, ¢ possivel notar o interesse por jogos, seja pelo
carater ludico e pela distragdo ou entdo como forma de interagao com os colegas. Todos
os entrevistados se mostraram como grandes usudrios do aplicativo Instagram, e como
caracteristica mais atraente, foi trazido em questdo a possibilidade de interacdo com os
amigos a qualquer momento. Ao se tratar das gincanas, todos eram motivados pelo fato
de possuir desafios, mas nem todos tinham este tipo de atividade dentro de seus colégios.

Segundo Cooper, a melhor possibilidade de acomodar uma variedade de
usudrios € projetar para tipos de individuos caracteristicos com necessidades especificas.
Portanto, com a intengao de elaborar um produto que consiga incluir todos esses diversos
perfis de jovens, ndo poderdo ser contemplados todos os pontos de satisfacao de cada um
deles.

Para tanto, ¢ preciso focar o projeto em usudrios que tenham o perfil chave com
caracteristicas e desejos que representem a maior parcela de usuarios. Em prol de
sintetizar esse perfil, foi usada a ferramenta de criacdo de personas, esclarecida na se¢ao

a seguir.
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3.3 PERSONAS
Com base nos dados da gerados e analisados nas entrevistas, foram geradas duas
personas que representam o publico-alvo do projeto, uma primadria e outra secundaria,

respectivamente (Figuras 17 e 18):

Figura 17 - Painel de persona 1. Fonte: A Autora.

Enzo, 14 anos

“Quero poder jogar com os meus amigos
coisas novas que me desafiam, a qualquer
momento do dia!”

Enzo tem uma vida tranquila. Estuda pela

parte da manha e possui algumas atividades
extra curriculares durante a tarde como
Profissional vélei, inglés e redagao. Sua maior diversao &

. brincar com os amigos. Normalmente fica
Estudante de escola privada. o
R ) . durante o recreio jogando bola, baralho ou

1°ano do ensino médio. o
entdo simplesmente batendo um papo com

Social sua turma.

Adora jogar videogame e

jogos de quadra com os Ele gostaria de poder interagir mais

amigos. Sua época preferida ativamente com seus amigos quando chega

é a das olimpiadas do em casa, algo além de conversas no

colégio onde estuda. Whatsapp ou curtir posts no Instagram.

Dominio da tecnologia Seria perfeito se o clima de olimpiadas do
Muito familiar. Esta sempre colégio fosse durante o ano inteiro, onde ele

com o celular no |nstagram, poderla Jogar, |nterag|r com os amigos €

competir entre turmas.

Whatsapp ou jogando o jogo

do momento.
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Figura 18 - Painel de persona 2. Fonte: A Autora

Valentina, 15 anos

“Queria poder ajudar o mundo de
maneira mais divertida do que a escola
nos ensina..”

Valentina ama os animais, por isso sua
matéria favorita sempre foi biologia. Super

sociavel, tem um grande nimero de amigas.
Profissional Seu maior hobby é ficar horas com elas

. vendo filme e olhando o Instagram.
Estudante de escola publica. 8

2°ano do ensino médio. .
Segue algumas influencers que falam sobre

Social sustentabilidade e cada vez mais fica

Adora sair com as amigas e assustada com o que anda acontecendo no

ficar horas no Instagram mundo. Gostaria de fazer algo sobre o

N3o sabe ainda o que quer assunto mas nao sabe direito como comegar.
fazer de faculdade mas ' ' . '
sempre teve interesse por Descobriu que existe um projeto lixo zero no
colégio onde estuda e decidiu participar.
Tentou engajar as suas amigas a participarem
Dominio da tecnologia junto mas somente uma comprou a ideia.

Ela adoraria que fosse um tema mostrado de

forma um pouco mais divertida para que ela

biologia.

Muito familiar. Esta sempre

com o celular no Instagram, _
Whatsapp. conseguisse convencer a turma toda.

3.4 CENARIO

"Enzo estava no recreio quando viu um grupo de amigos jogando um jogo novo
nos seus smartphones. Decidiu perguntar o nome do aplicativo e baixar em seu celular
para ver se era assim tao divertido. Ao entrar no aplicativo ja recebeu um aviso de quantas
pessoas das suas redes sociais estavam jogando ao mesmo tempo que ele e ficou surpreso!
Finalmente ele iria conseguir jogar simultaneamente com os amigos mesmo depois que
voltasse para a casa. Percebeu também que poderia compartilhar sobre suas conquistas,
comentar sobre as dos outros, criar equipes para os desafios, entre outras utilidades. E o
melhor, os jogos iam sempre se renovando! Com o passar do tempo, sem mesmo ter a
intencdo, comegou a desenvolver interesse pela causa ambiental e ter mais consciéncia
sobre os impactos causados pelo homem quando se negligencia os cuidados com os
residuos gerados e a procedéncia das coisas que consome."

"Valentina sempre foi apaixonada pela natureza, em consequéncia sua matéria

favorita na escola ¢ biologia. A partir do Instagram recebe noticias e informagdes sobre
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sustentabilidade através de influenciadores que ela segue. Com o interesse pelo tema
crescendo cada vez mais, descobriu que o colégio onde estuda possui um projeto lixo zero
onde ela decide participar. Tentou engajar as amigas a participarem junto com ela, mas
nao as convenceu. Foi ai que ela descobriu o aplicativo que mostra de maneira divertida
o tema da sustentabilidade, além de poder jogar simultaneamente com suas amigas. Por
meio do aplicativo, Valentina conseguiu explorar o interesse na causa lixo zero, interagir
com as amigas sobre o assunto além de causar um impacto ainda mais positivo no

mundo."

3.5 HISTORIAS DO USUARIO E QUADRO DE REQUISITOS

Por meio de uma andlise das pesquisas previamente feitas, das entrevistas e das
personas desenvolvidas, foram construidas quatro histérias do usuario que servem como
ferramenta para demonstrar os principais desejos e necessidades dos usudrios que serdao
atendidos pelo aplicativo. E a partir dessas historias que serdo delimitados os requisitos

de projeto.

"Eu, como persona, quero formar um grupo e jogar a qualquer momento do dia."

"Eu, como persona, quero poder ajudar o mundo de maneira mais divertida do
que eu aprendo na escola."

"Eu, como persona, quero participar de um jogo que me surpreenda sempre."

"Eu, como persona, quero interagir com a minha equipe."

A partir das historias do usuario acima, foi feito um quadro onde estas
afirmagdes geraram funcionalidades e conteudos que precisam estar presentes no

aplicativo para atender essas necessidades detectadas (Quadro 3).
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Quadro 3 - Funcionalidades e contetidos referentes a cada histéria do usuario.

Historia do usuario | Objetivos Funcionalidades Contetudo

"Eu, como persona, | - Ver quem ao meuredor | - Lista interativa de |- Texto de explicagdo
estd participando dos | desafios individuais e | do desafio;

quero formar um . .
desafios; coletivos  para  serem

grupo para jogar a selecionados; - Video de explicagdo

qualquer momento do

dia."

- Montar uma equipe ou
escolher uma equipe para
participar;

- Escolher alguém para
desafiar ou escolher
alguém aleatoriamente;

- Jogar desafio contra a
pessoa escolhida;

- Jogar com meus amigos
o desafio coletivo ativo
no momento;

- Lista de amigos das redes
sociais do usudrio que ja
possuem o aplicativo;

- Ferramenta de convidar
0s amigos para entrarem
no aplicativo e fazerem
parte da equipe;

- Notificacdes de novos
desafios.

do desafio;
- Texto de notificagdo.

"Eu, como persona,
quero participar de
um jogo que me

surpreenda sempre."

- Visualizar 0s novos
desafios;

- Escolher o desafio a ser
jogado;

- Jogar o desafio.
Individual;

- Escolher alguém para
desafiar ou escolher
alguém aleatoriamente;

- Jogar o desafio com a
pessoa escolhida;

- Analisar pontos
adquiridos através do
desafio.
- Jogar o desafio
coletivo;

- Comunicar-se com a
equipe;

- Analisar pontos
adquiridos pela equipe
através do desafio.

- Notificacdes sobre os
desafios;

- Lista interativa para
exibicdo dos  tltimos
desafios;

- Lista de pessoas que vocé
conhece que estdo online;

- Funcionalidade para
visualizar a pontucio;

- Grifico para
acompanhamento do
ranking;

- Ferramenta para
visualizacio de um

calenddrio das etapas.

- Texto das

notificacdes;

- Texto de explicagdo
do desafio;

- Calendario com texto
mostrando todos 0s
desafios.
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"Eu, como persona, | - Visualizar o impacto | - Painel demonstrativo |- Texto do painel
ud real dos desafios | comparando a quantidade | demonstrativo.
quero poder ajudar o realizados de tos d .
. pontos da equipe com o

mundo de maneira quanto eles reduziram

e suas pegadas ambientais.
mais divertida do que beg
eu aprendo na
escola."
"Eu, como persona, |- Conversar com as | - Chat para interacdo entre -

quero interagir com a

minha equipe"

pessoas da minha equipe;

- Compartilhar sobre
novos desafios e discutir
sobre o tema.

os membros da equipe.

Fonte

A gincana terd a duracdo de um

;A Autora.

meés e sera dividida em desafios individuais,

disponiveis a qualquer momento, onde os pontos serdo somados ao pontos da equipe que

o usuario fizer parte e em desafios coletivos, que serdo lancados semanalmente, valendo

um maior numero de pontos. Ao final do més, a equipe que tiver um maior numero de

pontos, ganha o prémio final, que podera ser desde uma experiéncia até pontos que podem

ser convertidos em programas de beneficios. Cada equipe podera ser constituida por 5 a

10 pessoas, que poderdo ser montadas dentro mesmo da interface.

No projeto serdo desenvolvidos trés desafios, porém futuramente havera um

banco de desafios alimentado pela equipe desenvolvedora. Os trés desafios em questao

serdo um individual e outros dois coletivos (Quadro 4).

Quadro 4 - Desafios presentes no projeto.

Desafio individual

Desafios coletivos

Quiz sobre cinco temas relacionados a
sustentabilidade, sendo eles: historia, meio
ambiente, economia e social. O usudrio podera
escolher uma pessoa da sua rede que estd online
para jogar ou escolher alguém aleatoriamente.
Caso ndo tenha ninguém online serd
automaticamente direcionado a jogar com o

sistema. Os desafios individuais estardao

"Passa bastdo"/ Desafio online: a equipe receberd
um link que direciona a uma pégina fora da
interface, que gera uma pergunta que assim que
respondida de maneira correta gera outro link que
deve ser repassado adiante. Consiste em uma prova
de rapidez, onde a equipe que conseguir chegar no
ultimo link mais rdpido, usando sempre aparelhos

celulares diferentes e, consequentemente, usuarios
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disponiveis durante toda a gincana, permitindo
que o usudrio possa interagir com o aplicativo a
qualquer momento e ter a oportunidade de ganhar
pontos para a sua equipe sem ter que aguardar o

langamento do proximo desafio coletivo.

diferentes, ganha.

Online com engajamento presencial: baseia-se em
um QR code'’ gerado pelo aplicativo, que direciona
a uma pagina de conscientizacio sobre o tema lixo
zero, é enviado as equipes. Esse cédigo deve ser
impresso e assim colocado em algum lugar de
grande visibilidade na cidade onde algum
participante da equipe mora. O c6digo mais

escaneado por pessoas diferentes, ganha.

Fonte: A Autora.

O intuito ¢ que os desafios sejam majoritariamente quantitativos, porém, durante

0 processo € previsto que sejam adicionados alguns desafios de avaliagdo qualitativa. Para

1sso acontecer de forma independente, os proprios usudrios votariam e avaliariam o

desafio das outras equipes, com a motivacao de que a cada desafio votado a equipe

avaliadora ganha pontos, contando ainda mais pontos se aquele que foi votado venha ser

a equipe ganhadora.

3.6 ARQUITETURA

Com base nos objetivos, funcionalidades e conteudos identificados através das

historias de usuario, foi elaborada a arquitetura da aplicagdo, indicando de maneira mais

clara quais sdo as funcionalidades presentes em cada tela do aplicativo em conjunto com

os respectivos conteudos (Figura 19).

10 O QR Code consiste de um gréfico 2D de uma caixa preto e branca que contém informagdes pré-
estabelecidas como textos, paginas da internet, SMS ou niimeros de telefone.
<https://tecnologia.ig.com.br/dicas/2013-03-04/qr-code-o-que-e-e-como-usar.html> Acesso:

05/10/2019.
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Figura 19 - Arquitetura do aplicativo. Fonte: A Autora.
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explicando sobre
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A arquitetura nos fornece um panorama da navegacao do aplicativo assim como
as conexodes que todas as funcionalidades possuem, tal como seu fluxo (UNGER;

CHANDLER, 2009).

3.7 WIREFRAMES

ApoOs a andlise do usudrio, geracdo de personas e da arquitetura, foram
desenhados os wireframes da aplicagdo. Estes sdo prototipos de baixa fidelidade que sao
usados para identificar os elementos que serdo exibidos na tela, tais como a navegacao,
as secoes de conteudo, a necessidade de imagem e/ou de midia, elementos de forma e
chamadas para acdes (UNGER; CHANDLER, 2009).

Logo no inicio do aplicativo (Figura 20), ¢ disposto ao usuario um video
explicando como funciona a gincana e como jogar. Logo depois, mostra quem sdo as
pessoas jogando com vocé€ a partir de suas redes conectadas, junto a trés opgoes: a
primeira de criar uma propria equipe, a segunda participando de uma equipe ja existente
ou entdo, caso nao convenha nenhuma das duas opgdes, convidar amigos a entrar no jogo.

Este ¢ um momento crucial do aplicativo, tendo em vista que ¢ de suma importancia que
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0 usudrio se envolva com o jogo assim como pertenca a uma equipe para conseguir

participar.

Figura 20 - Telas "Video participante” e "'Veja quem esta jogando"'. Fonte: A Autora

icipante

Como funciona?

Veja quem estd jogando com vocé!

2222222

>
Participar de uma equipe ja existente

Convidar amigos

Pular esta etapa >

Assim que o usudrio escolher algumas das trés opgoes, ele ¢ levado a algumas

das outras trés opcoes diferentes de tela, como retratado abaixo (Figura 21). O usudrio
consegue criar uma equipe com base nas pessoas que ja se cadastraram no aplicativo, de
acordo com a tela "Criar uma equipe", € também ver quem dessas pessoas estd por perto.
Caso decida entrar em uma equipe ja existente, o aplicativo mostra as equipes formadas
e quantos integrantes ja estao nas mesmas. Por ultimo, caso o mesmo nao possua nenhum
amigo usudrio do aplicativo, ele pode convidar amigos da suas redes para entrarem e

tornarem-se integrantes de sua equipe.
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Figura 21- Telas "Criar uma equipe", "Participar de uma equipe" e "Convidar amigos". Fonte: A Autora

Criar uma equipe Participar...uma equipe Convidar amigos

<vourar Criar uma equipe <vourar Escolha uma equipe < voLTAR
Tudo fica melhor com amigos <3

Monte sua prépria equipe

Mapa das equipes

Com isso0, 0 usuario segue para mais uma tela onde ele consegue escrever uma
mensagem para os potenciais integrantes da sua equipe (Figura 22) e também adicionar

o nome da equipe e cidade dos integrantes, como ¢ o caso da tela "Criar uma equipe 02".

Figura 22 - Telas "Criar uma equipe 02", "Participar de uma equipe 02" e "Convidar amigos 02".

Fonte: A Autora

ipe 02

riar uma equipe

Nome da equipe

Cidade dos integrantes

Floriandpolis
Curitiba
Adicionar cidade

22222

Até que o processo seja concluido e ocorra o aceite de pelo menos um dos
integrantes da equipe, o usudrio vai a "Tela - Enquanto isso" onde ele pode jogar os

desafios individuais e comecar a acumular pontos para a sua futura equipe. Assim que



50

completo o processo de montagem das equipes, o usuario entra na "Tela principal", onde
consegue partir para todos as telas chave da aplicacdo assim como acessar dados como

"Desafios da semana", "Desafios fixos", total de pontos da equipe, entre outros (Figura
23).

Figura 23 - Telas "Tela - Enquanto isso" e "Tela principal". Fonte: A Autora

Tela - Enquanto isso

Divirta-se Fulano!
enquanto espera

Enquanto seus colegas nao aceitam
o convite, comece a acumular pontos
para a sua equipe jogando os desafios
individuais, vamos 18?7

Equipe x
1000 pontos

NAO PERCA ESSA OPORTUNIDADE

Desafio da semana

GANHE PONTOS A QUALQUER MOMENTO

r 4

Através do menu na barra inferior da "Tela principal" € possivel acessar todas as
telas chave da aplicagdo como o "Calendario de desafios", "Ranking", "Material de
apoio", "Perfil individual e equipe" e "Chat" (Figura 24). No "Perfil individual e equipe"
o usuario fica atento a contagem regressiva da gincana, aos seus pontos individuais e

também a um grafico mostrando um relatorio de desempenho.

Figura 24 - Telas "Calendarios de desafios", "Ranking", "Material de apoio", "Perfil individual e equipe"
e "Chat". Fonte: A Autora

Ranking Material de Perfil ind
Calendério i Ranking <voun Material de apoio

» Fevereiro |

b s T a a s s
) ouct . quipe x
GG - D) iona 2 g 1000 pontos

10 23 46
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Foram também desenvolvidas as telas base para os desafios, e um piloto de como

ficaria o "Desafio Quiz" (Figura 25).

Figura 25 - Telas "Desafio da semana", "Desafios fixos" e "Quiz". Fonte: A Autora

Desafio da semana Desafios fixos

<vourar Desafio da semana <vouar  Desafios fixos

Gire a roleta para
descobrir o tema

Passa-bastio

ﬁ 04.02.2019 - 09.02.2019

Desafio x

Desafio x

Desafio x

3.8 AVALIACAO DE USABILIDADE

Por meio dos testes de usabilidade, ¢ possivel avaliar o desempenho dos
usudrios, assim, sdo solicitadas a realizagdo de tarefas priorizadas para a sua interface.
Ainda que o design dos wireframes esteja feito de forma estrutural, ¢ possivel validar a
adequacdo da arquitetura da informagao e do processo de navegacao e corrigi-los quando
passar para o processo de refinamento.

Com isso, foram feitos trés testes de usabilidade, com dois potenciais usuarios,
estudantes de 16 e 17 anos e com uma com maior familiaridade com o contetdo. Foi
utilizado a ferramenta Sketch para a construcdo dos wireframes, no qual foram
prototipadas vinte e nove telas e depois as mesmas foram transferidas para a ferramenta
Invision onde consegue-se simular a navegagao do usudrio dentro da interface. Os testes
foram feitos nas residéncias dos participantes ¢ documentado a partir de gravagdes da

propria tela do celular.

Cenarios e tarefas
"Vocé esta com um grupo de amigos do colégio quando comentam sobre um

novo aplicativo de gincana onde vocé cria uma equipe ¢ realiza desafios em conjunto e
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ganha diversos prémios, além de todos os desafios resultarem em impactos positivos para

o planeta. Com isso, decide testa-lo."

Tarefas:
1. Vocé gostaria de criar uma nova equipe.
2. Voceé gostaria de entrar no desafio da semana.

3. Vocé gostaria de ir até o chat com a sua equipe.

Resultado dos testes

Quadro 5 - Resultado dos testes de usabilidade. Fonte: A Autora.

Teste 1 Avaliador: Mulher, 32 anos

Nivel de familiaridade com o contexto: Alto

Duracao: 1:41 min

Consideracoes para o projeto: Sentiu dificuldade em realizar a tarefa de criagao de
equipes. Sugeriu que invertesse o fluxo das telas, para que o usudrio crie o nome da

equipe, coloque a foto e depois acrescente os futuros integrantes.

Teste 2 Avaliador: Mulher, 16 anos

Nivel de familiaridade com o contexto: Médio

Duracao: 1:40 min

Consideracoes para o projeto: Teve facilidade no uso, sugeriu que a barra de menu
na parte inferior da interface fosse acrescentada a todas as outras telas, facilitando e

otimizando a mobilidade dentro do aplicativo.

Teste 3 Avaliador: Mulher, 17 anos

Nivel de familiaridade com o contexto: Médio/Alto

Duracio: 1:45 min

Consideracoes para o projeto: Assim como o usudrio 1, sentiu a necessidade de ser
mais explicita a parte de criacdo de equipes, sugerindo que fosse parecido com a

maneira que se cria um grupo no aplicativo Whatsapp.




Figura 26 - Primeiro teste de usabilidade. Fonte: A Autora

Figura 27- Segundo teste de usabilidade. Fonte: A Autora
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Figura 28 - Terceiro teste de usabilidade. Fonte: A Autora

Apos a realizagdo das avaliagdes de usabilidade, foi averiguado que deve-se
tornar mais clara a comunicagao de como criar equipes dentro da interface. Esta etapa do
teste foi a que causou mais lentidao para todos os usuarios participantes. Durante o teste
com a primeira participante, a mesma foi para a fun¢do "convidar amigos" para depois
voltar e realizar o caminho correto. Além disso, os testes trouxeram insights e sugestoes
de como transformar a comunicagdo dentro do aplicativo mais clara e assertiva. Todas as
observagoes feitas determinaram as alteragdes no projeto da interface nas quais foram

integradas ao prototipo final.

3.9 CONCEITUACAO DA APLICACAO

Nesta etapa de projeto foi estabelecido os conceitos que serviriam de alicerce
para o desenvolvimento de toda a identidade visual do aplicativo. Foi levado em
consideragdo desde as pesquisas feitas até os interesses e desejos do publico-alvo
trabalhado no projeto, expresso principalmente por meio das personas. E através desta
identidade que o aplicativo ird comunicar-se ou ndo de maneira correta com o publico-
alvo em questdo, transformando a experiéncia do usudrio a melhor e mais eficaz possivel.

Estes conceitos vém com o objetivo de serem traduzidos de forma visual, para
atrair o jovem e transforma-lo em um agente de mudancga por meio de atos simples que
podem ser feitos individualmente ou coletivamente. Para chegar em trés palavras, foi
organizado um evento criativo com dois designers junto com a autora. Através de um

brainstorm’’ de ideias a partir dos critérios chave dos aplicativos “jogos”,

! Brainstorming, ou tempestade de ideias, € uma reunido em grupo para debate sobre solugdes a um
problema. Trata-se de uma busca por abordagens inovadoras, o que no ambiente corporativo estimula o
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"sustentabilidade" e "colaboragao", foram geradas diversas palavras que passaram por um
funil até serem simplificadas em somente trés. Os critérios usados foram sistema de
agrupamento por semelhanca e depois discussdo sobre o tema, pondo em pauta a

relevancia e proximidade com o objetivo do projeto (Figura 29 e 30).

Figura 29 - Evento criativo. Fonte: A Autora

Figura 30 — Conceitos definidos através do evento criativo. Fonte: A Autora

engajamento e contribui com a valorizacio e a motivacio da equipe. <https:/klickpages.com.br/blog/o-
que-e-brainstorming/> Acesso: 05/10/2019.
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Foi definido quatro conceitos que orientaram a construgdo dessa identidade
visual e de um painel semantico que serviu de apoio para a analise de referéncias. Trés
deles foram retirados da dindmica em grupo relatada anteriormente, ¢ depois de validada
com os stakeholders, surgiu a necessidade de acrescentar mais um conceito ao projeto,
tocando em todos os pontos desejados. Sao esses os conceitos: transformador, divertido,

dinamico e coletivo (Figura 31).

Figura 31- Conceitos da aplicacdo. Fonte: A Autora

Transformador — Divertido — Dinamico — Coletivo

Para todos os conceitos foram feitos dois tipos de painéis, o primeiro trazendo
imagens que traduzissem de forma visual os sentimentos e ideias trazidas por estas
palavras e um segundo painel com imagens de marcas que possuem esses conceitos
dentro de seu DNA e branding. Todos esses quadros serviram de inspiracao e referéncia
para a construcao da identidade visual do aplicativo em questao.

O primeiro conceito, transformador (Figuras 32 e 33), transmite o papel do
aplicativo como ferramenta de transformagao do usudrio em agente de mudanca, assim
como o papel do mesmo perante a sua rede de amigos e ao planeta quando se trata em
uma visdo macro dos resultados. Estdo inseridos nele conceitos como humano, do bem,
consciente e prospero. Trata-se de trazer para as caracteristicas visuais do aplicativo a
ideia de mudanga do panorama ambiental hoje existente, assim como o comportamento

dos usuarios.
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Figura 32 - Painel semantico transformador. Fonte: A Autora
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O segundo conceito foi definido como divertido (Figuras 34 e 35), que faz

referéncia direta ao contexto de uso do aplicativo. Para que o projeto funcione, ¢ de suma
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importancia o engajamento dos jovens aos desafios, e para isso € necessario que estes
sejam divertidos e atraentes aos olhos do publico-alvo. Além disso, por tratar-se de
jovens, a aparéncia estética e a forma de comunicacao dentro da interface sao pontos de
atencao para que este grupo critico passe da fase de julgamento para realmente execugao

das atividades do aplicativo.

Figura 34 - Painel semantico divertido. Fonte: A Autora
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Figura 35 - Painel benchmark - marcas com o conceito divertido. Fonte: A Autora
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O terceiro conceito foi definido como dinamico, que vem para retratar essa
interatividade entre os usudrios, a caracteristica de o aplicativo modificar-se

constantemente, onde evolui, movimenta e promove mudanga (Figuras 36 e 37).

Figura 36 - Painel semantico dinamico. Fonte: A Autora
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Figura 37 - Painel benchmark - marcas com o conceito dindmico. Fonte: A Autora
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O ultimo conceito, coletivo, veio com o intuito de trazer a ideia da colaboragao
entre os usudrios para um maior resultado. Apesar de alguns desafios funcionarem
individualmente, vocé somente consegue participar da gincana se voc€ possuir uma
equipe e trabalhar em grupo para que consiga um maior niimero de pontos. E valorizado
assim o olhar ao préximo, a ideia de que juntos somos mais fortes € vamos mais longe

(Figuras 38 e 39).



Figura 38- Painel semantico coletivo. Fonte: A Autora
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3.10 DESIGN VISUAL

Nesta etapa foi feita a definigdo do design visual da interface levando em conta
os conceitos gerados no evento criativo, pertinentes a toda a pesquisa de embasamento
proposta ao desenvolvimento do projeto. Os conceitos mostrados anteriormente:
transformador, divertido, dindmico e coletivo foram trazidos das mais diversas formas,
desde elementos no logotipo até a maneira de se comunicar com o usuario dentro do

aplicativo.

3.10.1 Tipografia

Para comegar, foi definida a tipografia a ser inserida no aplicativo. Esta resposta
foi obtida através de uma matriz de selegdo (MEURER, 2017). A matriz tipografica
abaixo, originalmente usada para projetos editoriais mas adaptada para o projeto em
questao, permite pontuar a eficacia de cada tipografia previamente escolhida através dos

critérios mais pertinentes ao bom uso do aplicativo (Figura 40).

Figura 40- Matriz de selecgdo tipografica. Fonte: A Autora.

Matriz de Selegao Tipografica*

Contexto do Problema: registre as principais informagdes (contetdo, perfil do leitor e suporte) que deverdo orientar a selegdo tipogréfica. Defina os pesos dos critérios a partir destas informagdes.

Aspectos Formais e Funcionais Aspectos Conceituais Aspectos Técnicos Aspectos Econdmicos e Legais
VARIAGOES e HISTORIA e 9
LEGIBILIDADE RECURSOS CULTURA EXPRESSAO QUALIDADE SUPORTE LICENCIAMENTO INVESTIMENTO RESULTADO
atribuir pesos 5 5 i, 4 5 2 5 3
Avaliagdo

San Francisco 5 5 8 2 5 9 3 5 136
Nunito! 5 5 4 5 5 5 3 5} 149

Lato 5 4 2 4 5 4 5 5 136

Pesos: Atribua um peso para cada critério de acordo com sua relevancia para o projeto | de 0 (anula o critério) a 5 (muito importante para o projeto)

Avaliagdo: Atribua uma nota para cada fonte para definir o quanto ela atende ou ndo a cada critério | de 0 (ndo atende) a 5 (atende completamente)

* Esta matriz compde o material complementar do Modelo de Apoio a Selegdo Tipografica, desenvolvido pela Prof2 Mary Meiirer em sua pesquisa de doutorado no PdsDesign UFSC. N&o deve ser distribuida sem autorizagdo
da autora.

Foram previamente selecionadas as fontes San Francisco, da Apple, Nunito e
Lato, do Google Fonts. Por questdo de poucos pontos a fonte Nunito!? foi a selecionada.
Esta fonte além de possuir uma boa legibilidade e uma grande varia¢ao de pesos, possui
um aspecto mais organico com suas formas arredondadas, com maior expressao, trazendo

o conceito de divertido e jovem também nos caracteres (Figura 41).

12 Disponivel em: <https://fonts.google.com/specimen/Nunito> Acesso em: 18/10/2019.
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Figura 41- Fonte Nunito. Fonte: A Autora

Nunito ExtraLight
Nunito Extralight Italic
Nunito Light

Nunito Light [talic
Nunito Regular
Nunito Italic

Nunito Semibold
Nunito Semibold Italic

Nunito Bold
Nunito Bold Italic ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Nunito ExtraBold abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

Nunito ExtraBold Italic
Nunito Black 1234567890

Nunito Black Italic 1@#S% A &*()_+-=[1{};:" "\I/.,

3.10.2 Cores

Visando atingir ndo somente pessoas envolvidas na causa sustentavel e tratando-
se de um publico jovem, tomou-se um grande cuidado ao definir cores e formas de
comunicagdo. Portanto, para a selegdo cromatica da interface foram eleitas como cores
principais o roxo e o amarelo, que sdo cores complementares, e também as cores verde,

vermelho e bege, que aparecem no logotipo da interface (Figura 42).

Figura 42- Paleta de cores do aplicativo. Fonte: A Autora

#6458e4 #fac76¢ #53cdd3 #eb5b5b #ebcfba
C:78% M:70% C:5% M:24% C:61% M:0% C:0% M:76% C:11% M:20%
Y:0% K:0% Y:65% K:0% Y:23% K:0% Y:57% K:0% Y:28% K:1%

O roxo ¢ a cor da transformagdo, ¢ o amarelo, seu complementar, desperta a
criatividade e estimula as atividades mentais e o raciocinio. Com isso, além de estar
alinhado a um dos conceitos do aplicativo, as cores escolhidas dao suporte ao objetivo do

jogo, estimulando o usuéario a interagir com 0 mesmo.
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3.10.3 icones

A maioria dos icones presentes na interface foram customizados a partir de uma
plataforma gratuita de uso livre, o Freepik, porém todos foram adaptados, customizados
ou redesenhados para condizer a identidade visual proposta ao aplicativo (Figura 43). E
importante a pesquisa ¢ analise de outras interfaces ja existentes durante esta fase do
projeto, tendo em vista que a iconografia ¢ algo que deve possuir similaridades aos icones

que ja sao de conhecimento comum ao publico-alvo abordado.

Figura 43- fcones dos aplicativo. Fonte: A Autora
0"U 2\
& e S MOA
A%
(b i @ Q LR

3.10.4 Naming
Com o intuito de alcangar um nome condizente a interface, durante o evento
criativo foi feito um brainstorm com palavras e sons que estivessem relacionados aos

conceitos escolhidos: transformador, divertido, dindmico e coletivo (Figura 44).

Figura 44 - Resultado brainstorm. Fonte: A Autora

TRANSFORMACOR, | DINGRTiDo 'blvimq
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A partir do brainstorm foram filtradas algumas sugestdes a partir do que mais
fazia sentido e o que era mais recorrente das trés folhas. Apods feito isso, foram validadas
as opgoes com os stakeholders, questionando também qual dos conceitos seria mais
interessante colocar em evidéncia através do nome do aplicativo.

Concluiu-se que, para que fossem traduzidos todos os conceitos de forma mais
equilibrada dentro da interface, ficou definido que seria importante enfatizar o conceito
coletivo através do nome do aplicativo. Com isso, chegou-se ao nome NOS, referindo
ndo somente a coletivo de pessoas, mas também a rede que se cria através das equipes,
trazendo a ideia de que juntos somos mais fortes, principalmente quando se trata de um
assunto como sustentabilidade. A marca manifesta que apesar de o aplicativo possuir
competi¢do, a cooperacao ¢ valiosa e importante. Além disso, por ser um nome curto e
com acento, dando destaque sonoro na silaba, NOS mostra-se como um nome forte,
aludindo também ao conceito transformador.

O nome da marca foi construido a partir de um lettering'3 feito pela autora com
o objetivo de salientar as formas organicas e alinhar ao conceito de divertido, brincando
com as letras, deixando-as de certa forma entrelacadas, porém, ainda sim, legiveis e de

facil aplicagao (Figura 45).

Figura 45- Nome do aplicativo NOS. Fonte: A Autora

4

3.10.5 Logotipo
Baseado nos painéis semanticos e de benchmark feitos a partir dos conceitos,

gerou-se o logotipo do aplicativo. Como dito anteriormente, cabe ressaltar a importancia

130 lettering é, resumidamente, a arte de desenhar letras combinando formas projetadas e desenhadas
com um propdsito especifico, ao contrario da tipografia, que usa formas pré-fabricadas. Disponivel em:
<https://typographando.wordpress.com/2014/06/16/0-que-e-lettering/> Acesso: 09/11/2019
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da cooperagdo para um mundo sustentavel, e isto ¢ traduzido de maneira clara nas formas
da marca. A forma de novelo de 13 remete ao conceito de coletivo, o que se assemelha
também a maos entrelagadas, trazendo, novamente, a ideia de que juntos somos mais
fortes. Além disso, o formato redondo conversa com as formas organicas presentes na
interface, assim como relaciona-se com o formato do mundo, unindo-se ao conceito de
sustentabilidade.

Além disso, usou-se a habilidade que o n6 apresenta de poder ter sua forma
variada. Podemos ver isto nas interagdes com as fotos € em algumas telas da interface
como adorno, onde alude ao conceito de dindmico. As cores trazem o carater leve e

divertido do aplicativo, incluindo a mais um conceito (Figuras 46).

Figura 46- Logotipo aplicativo NOS colorido e monocromatico respectivamente. Fonte: A Autora

O uso das ferramentas de painel semantico e de benchmark trouxeram um olhar
mais critico sobre como as marcas traduzem efetivamente estes conceitos presentes em
seu DNA no seu branding’?. Com o intuito de trazer para dentro da interface ¢ da marca
elementos que transmitem os sentimentos e sensagdes desejaveis ao publico-alvo em
questao, usou-se de referéncia as cores dos painéis do conceito divertido, a maneira de se

comunicar das marcas presentes nos painéis dos conceitos transformador e divertido, as

14 Branding, ou gestdo de marcas, como € muito conhecido por aqui, € um conjunto de acdes estratégicas
que, quando aplicadas de forma eficiente, contribuem para a construcéio da percep¢ao de seu
consumidor em relagdo a sua empresa de forma positiva — ou seja, como vocé gostaria que ele a
interpretasse. <http://blog.penseavanti.com.br/o-que-e-branding-e-o-que-e-marca/> Acesso: 01/11/2019
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formas entrelagadas no painel semantico de coletivo e 0 movimento e diferentes formas

nos painéis do conceito dinamico.

3.10.6 Aplicacio dos elementos de Design visual na Interface do aplicativo
Levando em consideragao os resultados do teste de usabilidade e a construcao
da identidade visual da interface, foram feitas melhorias na arquitetura e na interagdo, e

entdo aplicada nas telas.

Figura 47 - Tela "Abertura/Splash" e "Onboarding". Fonte: A Autora

Abertura/Splash Onboarding 1 Onboarding 2 Onboarding 3 Onboarding 4

Além disso vocé terd Bem-vind@ ao
a maior recompensa
w de todas... “:OS

¥ mm——

L @
wo| | * =

gincana online com
diversos desafios para
vocé e sua equipe?

0 aplicativo que
entrelaca as pessoas
de forma divertida

terdo prémios para Ajudar a salvar
recompensar seu © mundo!
esforgo!

Ap6s o teste de usabilidade sentiu-se a necessidade de criar telas de onboarding'?
para ambientar o usuario quanto ao propoésito do aplicativo, assim como comunicar de
maneira mais clara a relagdo da marca com seus objetivos. As telas j& contam com as
cores do aplicativo e pode-se ver a interacdo dos nds da marca com imagens que refletem

o contetido passado.

15 Onboarding € realizado por meio da exibi¢do de um conjunto de mensagens breves que mostram ao
usudrio como interagir com o aplicativo para resolver um problema ou que explica os recursos
disponiveis. Disponivel: < https://medium.com/tableless/experi%C3 %A Ancia-onboarding-para-
usu%C3%A rios-de-aplicativos-mobile-8023ac1dbd35> Acesso: 09/11/2019.




Figura 48 - Tela "Cadastro", "Log in", "Esqueci minha senha" e "Link enviado para o email".

Cadastro Log in

Bem-vind@ "
PREENCHA COM SUAS
INFORMACOES ABAIXO

@

Que bom te ver
de novo por aqui!

Fonte: A Autora

Esqueci minha senha

Esqueceu a senha? &

Insira seu nome de usudrio ou email
e enviaremos a vocé um link para
conseguir acessar novamente
a sua conta,

—/

/\ Nome do usudrio ou email

Esqueceu a senha?

e N

(\7 Nome completo D) Norme de usudrio
> =

(et D

p - N Senha

(* Nome do usudrio )

S J

/

( senha )

\_ J

Eu aceito 0s termos & condicdes

@) =rivar com o Facebook

J& possui uma conta? Entre

trar com o Facebook

[ =
N&o tem conta? Cadastre-se!

@) Entrar com o Facebook

< Voltar para o login

Link enviado para o email

Link enviado!

Enviamos um email para
fulanodetal@gmail.com com
um link para vocé poder entrar
novamente na sua conta ;)

A combinacdo do uso das cores, uma comunicacdo facil e descontraida ¢ as
formas organicas ressaltam o conceito de divertido do aplicativo, engajando o jovem no
uso do mesmo. Podemos ver isto através do uso de emojis'®, nas frases como "Que bom

te ver de novo por aqui!", da cor roxa e amarela e nos ornamentos em forma de n6 em

algumas telas referindo-se ao logo (Figura 48).

16 A palavra “emoji” vem da unido de

€9

S

, que significa imagem em japonés e “moji”, que significa letra.

Ou seja, sdo simbolos que representam uma ideia, palavra ou frase completa. Disponivel em: <
https://rockcontent.com/blog/emoji/> Acesso: 09/11/2019.
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Figura 49- Tela "Video Participante "Veja quem esta jogando", "Criar uma equipe", "Criar uma equipe
02"e "Criar uma equipe 06". Fonte: A Autora

Video Participante "Veja quem estd jogando" Criar uma equipe Criar uma equipe 02 Criar uma equipe 06

<vourar Criar uma equipe <vourar Criar uma equipe <vousr Criar uma equipe

Como funciona?

» Veja seus amigos que
j4 estdo participando CADA EQUIPE PODE TER
DE 5 A 10 PESSOAS
7 ~ Ana )
/ L tmsi Junto e misturado )
® »oie pe— o
Matheus S )
[ )
Mariana Rocha )
Participar de uma equipe jé existente
& Sabrina Lop o
Pulr estaatapa
Cidade dos integrant °
)
Floriandpoli x)
Curitba )

Com a finalidade de introduzir o usudrio ao aplicativo, ¢ apresentado a tela
"Video Participante" onde futuramente seriam apresentados os conceitos do aplicativo e
passo-a-passo de como funcionara. Logo ap6s vem as telas de "Veja quem estd jogando"
e "Crie uma equipe", telas que foram foco de atengdo durante o teste de usabilidade e as
que mais foram questionadas durante o processo. Com isso, foi invertida a ordem anterior
e agora, quando o usudrio clica para criar uma nova equipe, a tela de definicao de nome,
integrantes e cidade vem primeiro, ambientando o usudrio aos proximos passos (Figura

49).
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Figura 50- Tela "Participar de uma equipe", "Participar de uma equipe - Mensagem", "Convidar amigos
03" e "Convidar amigos - Mensagem. Fonte: A Autora.

Convidar amigos Convidar amigos - Mensagem
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MANDE UMA MENSAGEM AO SEU TIME
) soiasiva o Tr
Finalistas 5 g &) Liz Trindade (V]
_ Milena Pinho t Carlos Eduardo Facundo (@)
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) Liz Trindade
& e Leticia Aldo o
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@ Juntos e misturados 2
Thiago Monteiro
: 3 @ oo o o

4R orom e )
. MANDE UMA MENSAGEM AO SEU TIME |
Mapa das equipes Pronto!

o -

Caso o usuario ja conhegca uma equipe que quer fazer parte ou ainda nao tem
nenhum de seus amigos cadastrados na plataforma, pode escolher uma equipe ja existente

ou entdo convidar seus amigos das redes a fazerem parte do aplicativo (Figura 50).

Figura 51- Tela "Enquanto isso / Pagina", "Perfil Individual" e "Configuragdes". Fonte: A Autora

Configuragdes
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- 8 Editar perfil
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DESAFIOS INDIVIDUAIS
Mudar a senha

/‘\ Notificacoes

Palavrs

a
+

. +

¢ +

Vocé ja tem acumulado

Chat com a equipe

Enquanto o usuario ndo recebe a resposta da equipe, ¢ direcionado para uma tela

onde pode comecar a fazer os desafios individuais e acumular pontos para depois serem
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adicionados a equipe. Além disso, ele também tem acesso as configuragdes basicas do

aplicativo (Figura 51).

Figura 52 - Tela "Home". Fonte: A Autora

Home
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DIAS HORAS MINUTOS

DESAFIOS INDIVIDUAIS

Palavra

., &%.ll

Assim que o usuario possui uma equipe ele ¢ direcionado para a home, que € o
ponto chave de todo o aplicativo. Através dela ¢ possivel conectar-se com os diversos
pontos do aplicativo, assim como ter facil acesso a pontuagao atual da equipe, o seu lugar

no ranking, o desafio da semana e os desafios individuais disponiveis (Figura 52).
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Figura 53 - Tela "Enquanto isso / Pagina", "Perfil Individual" e "Configura¢des". Fonte: A Autora.

Calendério de desafios

<vourar  Calenddrio

Fevereiro

Chat

= Q

MINHA EQUIPE

14
@ Junto e misturado o

OUTRAS EQUIPES E PARTICIPANTES

Lios
‘ José Augusto 4
rass
Mariana Tavares 8
1512
André Silva 1
‘ Brenda Gomez Ontem
Gatnds +ne
& Duda Borges
o o e
A & i

Perfil equipe

Minha equipe n

< VOLTAR

Junto e misturado
PONTUACAO RANKING

600 32

A GINCANA TERMINA EM

0 2 1 3:4 6

Dias HORAS MINUTOS

PONTOS INDIVIDUAIS

ﬁ Maria Silva 90

Ir a0 meu perfil

DESAFIOS EM ANDAMENTO

Passa-bastio
61%  61% conclufdo
Ir ao desafio

HISTORICO DE DESAFIOS

130 pontos

o

.

Chat com a equipe

) (11

Ranking

< VoLTAR

Ranking

Dream Team

1.042
Buscar Q
PosiGAo Equipe PoNTOS
a @ Todos por um 550
5 Finalistas 500
6 * Unidos venceremos 480
7 Falcoes 472

el

t -, W S

Figura 54 - Tela "Calendario desafios 02", "Mapa das equipes", "Mapa das equipes 02", "Material de
apoio", "Chat entre a equipe 2", e "Perfil de outra equipe". Fonte: A Autora
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A partir da tela "Home" o usuario consegue acessar o "Calendario de desafios",
o "Chat" com sua equipe ou integrantes de outras equipes e o "Perfil da equipe" onde ele
tem acesso a informacgdes importantes para o andamento € engajamento na gincana, cComo
contagem regressiva para o término, ingresso ao perfil individual, um histérico de
desafios com o desempenho da equipe em cada desafio, um botao de direcionamento para
o chat onde permite que a equipe mantenha contato e organizem-se para os desafios e
também outro botdo no canto superior direito dirigindo o usuario aos materiais de apoio.
Além disso possui a tela de ranking, que mostra a posi¢ao de cada equipe com seus
referentes pontos, onde direciona o usuario ao perfil de cada equipe caso deseje e também

ao mapa das equipes através do botao no canto superior direito (Figura 53 e 54).

Figura 55 - Tela "Perfil individual". Fonte: A Autora
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A partir do momento em que o usuario faz parte de uma equipe, o seu perfil
individual assume outras caracteristicas, como os pontos da equipe, com um botao de
redirecionamento para a tela de perfil da mesma, assim como um botao para o chat com

a equipe (Figura 55).
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Figura 56 - Tela "Quiz escolher pessoas", "Quiz", "Quiz 2", "Quiz 3", "Quiz 4, "Passa-bastdo", "Passa-
bastdo 2", "Passa-.bastdo 3", "Passa-bastdo 4" e "Desafio codigo verde". Fonte: A Autora
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Um dos pontos cruciais para o bom funcionamento do aplicativo sdo os desafios.
Nas telas anteriores (Figura 56) observa-se trés desafios, sendo dois coletivos e um
individual. O primeiro, o “Quiz”, ¢ o desafio individual sempre disponivel dentro da
plataforma e os outros dois, o passa-bastao e o codigo verde sdo desafios que devem ser
realizados pela equipe em um periodo de uma semana, quando langados.

Todo o “Quiz” ¢ feito dentro do aplicativo, enquanto o passa-bastdo, apds a

primeira tela, o usuario ¢ redirecionado para uma tela fora do aplicativo para a

continua¢do do desafio. O motivo de tal decisdo vem pelo fato de a disputa demandar a
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participacdo de um grande ntimero de pessoas, pois se fosse realizado tudo dentro do
aplicativo, as equipes com menor niumero de pessoas sairiam em desvantagem. Deste
modo, além de visar a justica durante o jogo, envolve pessoas fora da atmosfera do "Noés",
engajando-as a participarem.

O prototipo funcional construido pela autora estd disponivel no link:

https://invis.io/INURPZN35MH.

3.11 AVALIACAO FINAL

Com o intuito de validar a interface desenvolvida nesta etapa do projeto, foi
realizado um segundo teste de usabilidade, seguindo a metodologia proposta desde o
inicio do projeto. A ferramenta de prototipagem foi a mesma que a do teste realizado
anteriormente, porém agora usando as telas apds serem refinadas. O teste foi feito com
trés possiveis usuarios que se aproximam ao perfil das personas, onde era dado o mesmo

cenario e atividades do teste anterior.

Cenarios e tarefas

"Vocé esta com um grupo de amigos do colégio quando comentam sobre um
novo aplicativo de gincana onde vocé cria uma equipe ¢ realiza desafios em conjunto e
ganha diversos prémios além de todos os desafios resultarem em impactos positivos para

o planeta. Com isso, decide testa-lo."

Tarefas:
1. Vocé gostaria de criar uma nova equipe.
2. Voceé gostaria de entrar no desafio da semana.

3. Vocé gostaria de ir até o chat com a sua equipe.
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Resultado dos testes

Quadro 6 - Resultado do segundo teste de usabilidade. Fonte: A Autora.

Teste 1 Avaliador: Homem, 19 anos

Nivel de familiaridade com o contexto: Alto

Duracao: 2:32min

Consideragoes para o projeto: Clicou para pular as telas de onboarding assim como
a do video de explicacdo. Realizou as tarefas com facilidade usufruindo da interface de

maneira correta e coerente.

Teste 2 Avaliador: Mulher, 17 anos

Nivel de familiaridade com o contexto: Médio

Duracao: 3:05min

Consideragoes para o projeto: Demorou um pouco mais que os demais usuarios do
teste, porém esteve atenta a todos os processos para ndo errar. Conseguiu realizar as
tarefas, todavia comentou uma certa confusdo a escolher a equipe pelo motivo de ndo
conseguir completar as caixas de texto com o que desejava ja que a ferramenta que foi

feito o prototipo ndo permite.

Teste 3 Avaliador: Mulher, 13 anos

Nivel de familiaridade com o contexto: Baixo

Duracao: 2:50min

Consideragdes para o projeto: Sentiu certa dificuldade ao adicionar integrantes da
equipe onde ficou confusa com o botdo de "convidar amigos" na parte inferior. O

restante conseguiu resolver com clareza.

Apos o teste percebeu-se uma dificuldade na compreensdo do botao "convidar
amigos" das telas de adicionar participantes a equipe nova a ser criada. Com isso, este
botdo foi retirado com o intuito de facilitar o entendimento do usudrio e proporcionar

assim, uma melhor experiéncia (Figura 57).
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Figura 57 - Tela "Criar uma equipe", "Criar uma equipe 02", "Criar uma equipe 03", "Criar uma equipe
04" e "Criar uma equipe 05". Fonte: A Autora

Criar uma equipe Criar uma equipe 02 Criar uma equipe 03 Criar uma equipe 04 Criar uma equipe 05
»& Criar uma equipe <vourar Criar uma equipe < vourar Criar uma equipe < vouTar Criar uma equipe < vourar Criar uma equipe
CADA EQUIPE PODE TER CADA EQUIPE PODE TER CADA EQUIPE PODE TER CADA EQUIPE PODE TER
DE 5 A 10 PESSOAS DE 5 A 10 PESSOAS DE 5 A 10 PESSOAS DE 5 A 10 PESSOAS
T EE—— ) ) T E— N
( Ana| ( Adicionar integrantes ) ( Matheus| ) ( Adicionar integrantes )

(" Nome da equipe D ‘ Ana Salsa e‘ Ana Martins (] £ Matheus Viera &» Ana Martins [x]
e — ) Matheus Silva
(" adcionarintegrantes ) @) &) o varins Mathous Bac o

e N
( Cidade dos integrantes (+) Matheus Silva

MANDE UMA MENSAGEM AO SEU TIME

\ J

3.12 GUIA DE ESTILO

Servindo como uma dire¢ao a ser tomada por uma equipe de programagao ou de
designers de um sistema na etapa de concepgao de novas telas, o guia de estilo (Figura
58) traz informacdes essenciais da plataforma, como cores, tamanhos, fonte, layout, entre
outros para que toda a equipe esteja consciente da identidade visual da interface a fim de

manter um padrao no aplicativo.



Figura 58 - Guia de estilo. Fonte: A Autora

Guia de estilo

1. Tipografia

Fonte: Nunito

1. Botoes

316 px

——— =

Texto

Nunito Semibold 17 pt

125 px

«D -

Nunito Extrabold 23 pt

96 px

D |~

Nunito Black 25 pt

145 px

=D~

Nunito Black 25 pt

109 px
9 Sair ‘ 41 px
Nunito Extrabold 17 pt
316 px
Ir ao meu perfil 26 px

Nunito Bold 14 pt

104 px
Irao desafio | 26 px

Nunito Bold 14 pt

3. Cores

Titulos e subtitulos
#160F5D

Gradiente de Fundo
#463AC7 e #6458E4

Fundo
#463AC7

Cor principal
#6458E4

Cor secundéria
#FAC76C

Cor usada em detalhes
#53CDD3

Cor usada em detalhes
#EB5B5B

4. Forma

Blocos de texto
Fundo #FFFFFF
Borda #6458E4 / 1 pt

y <

Foto perfil ,,
Borda #6458E4
4pt ’;‘

-«

NS

Ol
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Figura 59 - Especificagdes tipograficas. Fonte: A Autora

. ’ Nunito Black 25 pt
Bem-vind@

PREENCHA COM SUAS Nunito Semibold 12 pt

INFORMAGOES ABAIXO

Q

- ~ Nunito Light 17 pt
( Nome completo -
e <
; ~
( Email )
\_ /
(" Nome do usus )
( Nome do usudrio )
Nunito Black 25 pt ( )
P (_ Senha ) Nunito Light e Black

= o - 15 pt
terdo prémios para ST i
recompensar seu -

wtoc

cams e Nunito Light 15 pt
€ Entrar com o Facebook

Nunito Semibold e

Pular Light 15 pt
Nunito Semibold
11 pt
. Nunito Extrabold 18 pt
Tudo fica melhor com amigos '+
Nunito Semibold 14 pt
INTEGRANTES
: e GO0
4 . ) A 23 pt
Link do!
MANDE UMA MENSAGEM AO SEU TIME
Enviamos um email para s Y Nunito Light 14 pt
fulanodetal@gmail com com
um link para vocé poder entrar Nunito Light 17 pt
novamente na sua conta ;) —————————

«»

< vourar Criar uma equipe

Nunito Bold 18 pt
‘ José Augusto CADA EQUIPE PODE TER
DE 5 A 10 PESSOAS

ES T ——— I (" Matheus| ~Nunito Light 17 pt
jogando @ Nunito Semibold o

12pt
Fdano doal
(" st Estow oaando com mais quatro | £ Matheus Viera Nunito Semibold
|_misos meus da ocola. ) Vatheus 16 pt
. )
p | Nunito Light 12 pt atheus Bact
[r——
P Matheus Silva
aD)
+( C ® 9
gwe r r tyuiop
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Figura 60 - Especificagdes tipograficas e margem. Fonte: A Autora

Margem minima
24px 24px

¢vorrar  Minha equipe [ ]

X Nunito Bold 24 pt
Junto e misturado

PONTUACAO RANKING

600 30 Nunito Semibold 12 pt

Nunito Semibold 11 pt

A GINCANA TERMINA EM

0 2 1 3:4 6

DIAS HORAS MINUTOS

PONTOS INDIVIDUAIS Nunito Semibold e Bold
18 pt
ﬁ Maria Silva 90

Ir ao meu perfil

DESAFIOS EM ANDAMENTO Nunito Black e Light
16 pt
61% 61% conclufdo
Ir ao desafio
Nunito Bold
HISTORICO DE DESAFIOS 8pte 12 pt

bactto

0402 Oecsfle Panss.
130 pontos

o

3.13 ACOES FUTURAS
A autora enviou a um desenvolvedor as telas estaticas e o prototipo funcional
para que houvesse uma avaliacdo com feedback para agdes futuras. Foram elaboradas

duas perguntas nas quais perguntavam sobre a viabilidade do produto a fim de sanar

algumas duvidas sobre o projeto:

Pergunta 1: Vocé apontaria alguma melhoria a ser feita na interacdo ou
funcionalidades deste projeto?

Resposta:

- Botao "Entrar com Facebook" deve seguir as guidelines do Facebook

- Botdo "Entrar com Facebook" deve vir antes do formulario: imagine s6 vocé
digitar tudo e s6 DEPOIS descobrir que poderia ter economizado tempo fazendo login
por 4.

- Prompt "Permitir acesso a localiza¢cdo" ndo pode ser alterado, deve ser o default
do sistema. A Apple tem isso prontinho pra Sketch, s6é baixar e incluir:

https://developer.apple.com/design/resources/
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- Na tela "Tudo fica melhor com amigos", o simbolo de "check" exibido por
padrao da a impressdo que todo mundo j& foi convidado. S6 entendi que ndo quando
cliquei em cima e mudou de cor. Acho que, por padrdo, o melhor ¢ NAO exibir o icone
(ou o padrao ser preto com 2% de opacidade).

- Na tela inicial "Ola, Beatriz!" os icones do menu inferior sdo confusos pra mim.
Acho que aqui ¢ melhor seguir a guideline do 10S (deixar todos com a mesma largura e

com um texto abaixo indicando o que ¢).

Pergunta 2: As funcionalidades propostas dentro do aplicativo, principalmente
os desafios, sdo factiveis e faceis de manter um funcionamento adequado? Alguma
sugestao neste aspecto?

Resposta: Praticamente todas as funcionalidades sdo perfeitamente atingiveis e
podem ser mantidas sem muita manutencdo, incluindo os desafios, que sdo simples
interacoes "if/else".

A unica funcionalidade que requer cuidados constantes ¢ a do chat, por se tratar
de uma fun¢do em que os dois lados precisam receber e enviar mensagens diretamente
em tempo real — podendo ser considerada uma fungao "sensivel", j& que qualquer perda
de dados, mesmo que pode 1 segundo, influencia dramaticamente na experiéncia do

usuario.
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4 CONCLUSAO

Este projeto teve como intuito conscientizar os jovens sobre a problematica do
lixo a partir de uma forma ludica e integrada com seus colegas. Assim, o aplicativo
“NOS” foi proposto como forma de acelerar o processo de adesdo & causa, apropriando-
se de um carater divertido e dindmico, sem deixar em evidéncia o fator sustentabilidade
que, para muitos, afasta.

A interface foi construida com base em andlises de literaturas sobre o tema e
interacdo com os futuros usuarios e stakeholders. Tendo em vista que a problematica
existe sim e que os jovens sao grupo focal para a solugdo, tentou-se responder a seguinte
questdao: Como conceber um aplicativo que permita a mobilizagdo social a partir de
gincanas prol lixo zero?

Ao fim do projeto pode-se analisar que seu proposito foi alcancado. A interface
traz através de seus elementos e comunicacdo os quatro conceitos pré-definidos,
mostrando ao jovem de maneira divertida a situacao de emergéncia que estamos vivendo
e trazendo as solugdes de forma que ndo seja um fardo, e sim algo leve e facil. Além
disso, os prototipos gerados de baixa e alta fidelidade apresentam consisténcia, hierarquia
e funcionalidades importantes para o publico-alvo, e uma comunicagdo feita de forma
clara e eficaz.

A metodologia adotada para o projeto mostrou-se simples de aplicar, permitindo
a validacdo das etapas através de testes de usabilidade, o que trouxe muito mais confianca
e credibilidade a todo o processo.

Quanto a continuagdo do projeto, foi construido trés desafios dentro deste
semestre, porém a ideia € que o aplicativo seja alimentado através do banco de desafios,
onde divide-se em gincanas de um més de duragdo. Além disso, ¢ importante levar em
consideragdo o retorno do desenvolvedor, fazendo mais testes para avaliar os pontos

levantados pelo mesmo.
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APENDICE 1 — Respostas resumidas das entrevistas
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Stakeholders:
Entrevistado 1 Entrevistado 2 | Entrevistado 3 | Entrevistado 4 | Entrevistado 5
Idade; 24 anos 28 anos 57 anos 28 anos 53 anos
Qual o seu Eng. Ambiental, | Antes voluntdrio | Lider do Instituto Lixo Voluntario, e
envolvimento | Embaixadorado | do Instituto Lixo [ movimento lixo | Zero Brasil apoio

com a causa
lixo zero? Que
experiéncias

teve na area da

Instituto Lixo
Zero Brasil e
consultora de

escolas Lixo

Zero Brasil e
agora
coordenador de

vdrias acdes.

zero no Brasil,
presidente do
Instituto Lixo

Zero Brasil,

desde 2012.
Coordena o
Movimento da

Juventude Lixo

administrativa e
juridicamente o
ILZB. Também

cuida dos

sustentabilida | Zero Experiéncia de membro board Zero, no qual projetos Cidades
de? realizagdo de do Zero Waste participou até Lixo Zero
eventos locais, International 2015.
nacionais e Alliance, mentor | 2017 e 2018 foi
internacionais, da Juventude coordenadora
gestdo da Lixo Zero. metodoldgica da
semana lixo zero | Experiénciaem | Gincana Desafio
e encontro lixo recursos Sustentavel, que
Zero hidricos, promoveu acgoes
sustentabilidade | de
em edificacdes e | sustentabilidade
lixo zero em escolas do
Estado. Desde
2016 atua no
ILZB dando
cursos, palestras
e oficinas.
Quais Instagram e Whatsapp, WhatsApp, WhatsApp, CamScanner,
aplicativos Facebook Instagram e Facebook, Gmail, Whatsapp,
mais usa? Globoesporte Instagram e Instagram, email, Skype,
LinkedIn NuBank, BB, camera,
Google Maps, despertador,
Waze, Uber minhavaga
aplicativos

bancarios
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(bradesco,
Santander, CEF,
nubank), uber,
waze, evernote,
chess, player de
musica,
facebook,

instagram)

Costuma jogar | Nao Sim, Flippy Nao, nenhum Nao possui Sim, apenas o

por meio de Race jogos no Chess Free

aplicativos smartphone

dentro de seu

smartphone?

Que jogos

possui?

Como vocé Pré adolescentes | Feminino, Adolescentes Jovens de 12 a Todos os

descreveria o entre 10 a 18 jovem - menos | entre 16 a 35 18 anos, que usudrios de

publico-alvo anos de 40 - ativistae | anos possuem smartphone

do projeto? consciente smartphone e envolvidos com

Que faixa que gostam de midias sociais

etaria e que jogos virtuais como whatsapp,

comportament twitter, facebook

0? e instagram.
Faixa etdria: de
15 a 60

Que tipo de Possibilidade de | Contato entre Reunir pessoas O app precisa Atividades que

interacdo vocé | comunicagdo pessoas e virtual e ter momentos de | incitem

considera com integrantes | divulgacdo pessoalmente atividades competi¢do,

importante de outros grupos individuais e localizar algum

possuir dentro
do aplicativo?
Que jogos vocé
acha que
proporcionaria
m essas

interacoes?

para compartilhar

ideias/

inform
agoes e
experiéncias

coletivas, que
sejam
registradas por
meio de check-
in ou foto do
grupo realizando
a atividade, a ser

enviada dentro

item em um site
comercial,
atividades de
grupos (equipes
acessando
determinado
conteudo),

cadastramento
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da plataforma.
Sobre a segunda
pergunta, nao

soube opniar

em sites ou apps
com e-mails
validos,
atividades com
fim social, ,
localizar uma
foto com
determinada
caracteristica

Unica, entre

outros

Existe algum Nio Nio Nio Tem um projeto | Nao
projeto similar de alunos de
que vocé uma escola de
conheca? Floripa que

criaram um app

para mapear

pontos

irregulares
Como vocé Empresas Iniciativa Patrocinio e Patrocinio com | Muitas empresas
pensa em simpatizantes ou | privada assinatura. empresas precisam de
financiar este | com recursos Dependera privadas que atividades que
aplicativo? para apenas do financiariam os | sejam
Como sera investimento em desempenho, prémios ou consideradas
viabilizada a projetos de sem Governos oportunidades

implementacio
e as estratégias
de premiacao
para o

aplicativo?

sustentabilidade

envolvimento de

sorte

Estaduais e
Municipais, no
caso de
aplicacdo
especifica em
cidade e/ou

Estado

no marketing, e
para isso fazem
promogoes
comerciais. O
custo dessas
promocgdes &
alto, e o objetivo
€ aumentar a
venda e /ou
levar as pessoas
para as lojas
fisicas. Uma

atividade de
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competi¢do que
dé prémios
(pequenos ou
grandes) levardo
publico novo
para as
dependéncias
fisicas ou

virtuais das

empresas.
Se vocé Sem sugestdo Rede lixo zero Seja a Mudanca | Planeta lixo zero | Gincana
pudesse / Be the change premiada
escolher o

nome do

aplicativo,

qual vocé

escolheria?

3oud Rede, jovens, Conscientiza¢do | Propésito, Lixo, planeta, Gincana,
palavras- lixo zero, , mobilizacdo, interacdo, residuos, prémios,
chaves que integracdo responsabilidade | network, agir gincana gincana social
caracterizem e cidadania pela mudanga

essa aplicacao;

Na sua Educativo mas Estratégia Educagao, social | Educativo Estratégia de
opinido, que com pegada de e intera¢do marketing, jogo.
categoria de rede social ao

aplicativo ele mesmo tempo,

se enquadra? sendo mais

Ex.: educativo, | atrativo para a

estratégia.. faixa etdria

Para vocé, Incentivar e Aumentar a Mobilizar Oportunizar Gerar fluxo para

qual o objetivo
do aplicativo

em questao?

integrar jovens
na causa lixo

Z€10

conexao entre a
rede lixo zero
com jovens de

ensino médio

pessoas para em
conjunto
promover

mudancas

momentos de
descontracio
que, a partir da
participag@o no
jogo, o jovem
possa aprender

sobre o tema,

as empresas (e
consequentemen
te oportunidade

de vendas)




89

realizando
transformacdes
locais e atuando
como
disseminador de
boas praticas
voltadas para o

lixo zero

Quem
avaliaria as
tarefas feitas
pelos

participantes?

Poderiam ser
pessoas da drea
convidadas para
diferentes etapas,
havendo
rotatividade de

avaliadores

Embaixadores
do Instituto Lixo
Zero Brasil,
através do
proprio

aplicativo

Automaticament
e ou em coletivo
- 08

participantes

Pode ser criado
um time de
avaliadores que,
conforme as
datas
estabelecidas e o
envio dos
materiais,
possam avaliar e
responder com a
pontuagdo
atingida. Esta
equipe pode ser
coordenada pelo
Instituto Lixo
Zero Brasil, com
treinamento
prévio sobre as
atividades e o
formato da

avaliacdo

Uma equipe
multidisciplinar
formada para
isso. A forma
sera relativa aos
itens
desenvolvidos.
Buscas / acessos
/ cadastros
podem ser
contabilizados
eletronicamente.
Outras tarefas
poderiam
precisar de
certificacdes
fisicas — como
depositar em
uma urna no dia
tal a maior
quantidade de
cadastros
validos — com
email, cpf, data
de nascimento...,
0 maior cadastro
de doadores de
sangue em
determinado
periodo

(checado no
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Hemosc, por

exemplo)

Que cores vocé
imagina para

ele?

Branco, azul e

verde

Azul e branco

Por enquanto

nada

Azul, amarelo e

laranja

Azul, faixas

laranja e branco

Jovens de 14 a 17 anos:

Fonte: Entrevistas realizadas.

Entrevistado 1

Entrevistado 2

Entrevistado 3

Entrevistado 4

Entrevistado 5

Idade? Que ano

do colégio esta?

14 anos, 9° ano

16 anos, 2° ano

do ensino médio

14 anos, 9° ano

14 anos, 9° ano

15 anos, 1° ano

do ensino médio

Qual a sua | Faz algumas | Ndo tem muita [ Faz o possivel [ Atualmente sua | Se preocupa
relagcao com | coisas relacdo com | para ser uma | relacio com a | bastante com o
sustentabilidad | relacionadas a | sustentabilidade, | pessoa sustentabilidade | caminho que o
e? isso mas nada de | somente no | sustentavel, aumenta a cada | mundo esta indo.
grande impacto | momento de | separa o lixo, | dia por conta do
jogar objetos no | cuida do | projeto lixo zero
lixo desperdicio de [ do colégio ter
agua e recicla aberto os olhos
dele a tudo que
esta acontecendo
O que pensa| O ser humano | Acha muito | Pensa que ¢é | Pensa sobre os | Acha um
sobre os | faz muitas coisas | triste o jeito que | preciso uma | impactos absurdo as
impactos sem se | o ser humano | mudanga negativos que o | pessoas usando
negativos que o | preocupar com o | estd urgente nas | ser humano esta | sem
ser humano | meio ambiente | desperdigando a | atitudes dos | causando no | preocupacdo
esta causando | em que ele se |terra para sua | seres humanos mundo algo | como se esses
no mundo? localiza  como | propria riqueza preocupante ¢ | recursos ndo se
por exemplo que deve ser | esgotassem um
desmatamento revisto dia.
de florestas.
Dentro da | Sim. Na escola, | Sim, alguns | Sim seu colégio | Nao tem mas na
escola, tem aprendeu sobre a | projetos. esta sua opinido
disciplinas e natureza e desenvolvendo deveriam criar.
projetos mundo somente uma amostra que
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envolvendo este em  geografia, gira em torno do
tema? mas ndo  se tema
comenta de sustentabilidade
como 0  ser e lixo zero.
humano  joga
tudo fora.
Costuma jogar | Minecraft, Costuma jogar | Sim, jogos [ Sim, jogos de|Nao tem o
algum tipo de | Overwatch, varios jogos, | parecidos com a | perguntas e | costume.
jogo? Se sim, | Fortnite, Portal, | mas no momento | vida real, | respostas como
quais? Assassin’s joga mais | simuladores. CodyCross.
Creed, entre | Fortnite
outros.
Vocé participa | Néo. Nao Participa de | Sim sempre | Sim, acha muito
de gincanas gincanas na | participa das | divertido.
dentro do escola, acho | gincanas
colégio? Qual muito legal pois | escolares  pois
sua opinidao ¢ algo diferente. | gosta muito da
sobre elas? interacdo  entre
os estudantes e
do que ganha de
aprendizados
com elas.
Que jogos vocé | Nio sabe. Nao sabe. Talvez | Jogos mais | Todos. Jogos coletivos.
acha mais futebol. esportivos e
divertido competitivos.
durante as
gincanas?
Possui 10S. Android. Android. 10S. 10S.
smartphone? E
10S ou
Android?
Que aplicativos | Varios,amaioria | Os  aplicativos | Vérias redes | Redes sociais e | Redes sociais.
possui no | sdo jogos. que usa sdo mais | sociais, como: | jogos também.
aparelho? de midias | Insta, Whats,
Algum  desses sociais. Joga | YouTube, entre

pelo videogame.
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aplicativos é um

jogo?

outros. E alguns

jogos também.

Quanto tempo

100% do tempo.

Tem acesso a

Tem acesso a

Tem acessos a

Tem acesso

diario tem | Na escola e na | internet o dia | Internet mais na | internet durante 4 horas
acesso a [ minha casa e as | todo, usa mais | parte da tarde, | praticamente o | por dia. Usa na
internet? Em | vezes quando vai | enquanto em | geralmente em | dia todo, com | rua, no colégio e
que locais | fazer alguma | casa ou fora de | casa e em alguns | acesso em casa, | em casa.
acessa? coisa fora. casa. momentos na | na escola e
escola. dentro do meu
CTG.
Qual aplicativo | Falar com as | Youtube, a | O aplicativo que | Instagram  por | Instagram, o fato
vocé mais usa? | pessoas. variedade e | mais usa ¢é o[ conta da grande [ de poder me
O que mais te quantidade  de | Instagram, a | variedade de | informar sobre
interessa nele? videos grande conteudos dentro | tudo em um so6
quantidade  de | dele. aplicativo.
recursos dentro
dele e interacdo
Vocé gosta de | Sim, adoro. Nao Sim. Sim, adora jogos | Sim.
jogos que te de equipe
permitem principalmente
montar equipe quando esta com
junto com seus amigos mais
amigos de proximos.
colégio?
O que acharia | Legal. Acha uma ideia | Acharia bem | Adoraria Acha
de uma gincana legal. divertido. gincanas  com | interessante.
online onde prémios além de
ganhasse ter maior
prémios? motivacdo  ha
também o uso da
internet
tornando-a mais
interessante.
Que estilo de | Estilo tabuleiro | Uma variedade | Desafios de | Uma  gincana | Conhecimentos
desafios  esta [ com algum | de mini-jogos. perguntas e | poderia ter | gerais e relagdes
objetivo e a cada desafio que | internacionais.
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gincana poderia

ter?

final de rodada
tem um mini-
jogo relacionado

ao tema do jogo.

respostas,

enigmas.. etc.

envolvessem
conhecimentos
gerais e artes
como  dangas,
declamacoes,

um video de

divulgacdo e
entre muitas
coisas.

Fonte: Entrevistas realizadas.




