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Resumo

A partir do objetivo de difundir a pratica da leitura de tard, o presente
Projeto de Conclusido de Curso apresenta o processo de construgéo
de uma interface digital de um mobile app, cujas principais fungdes
sdo realizar tiragens com o tar6 de Marselha, visualizar informacdes
das cartas, e ainda ler contetdos sobre a pratica do taré. Este foi de-
senvolvido com base na metodologia apresentada por J. J. Garret em
Os Elementos da Experiéncia do Usudrio, além de outras ferramentas
utilizadas em projetos com enfoque em plataformas digitais. Como
resultado, o projeto apresenta um protétipo interativo do aplicativo,
bem como um guia de estilo.

Palavras-Chave

Design Digital; Interface Digital; UX/UI Design; Taro.

Abstract

From the objective of spreading the practice of tarot reading, this Final
Project presents the process of building a digital interface of a mobile
app, whose main functions are to perform print runs with the Marseille
tarot, view card information , and still read content about the practice
of tarot. This was developed based on the methodology presented by
J. J. Garrett in The Elements of User Experience, in addition to other
tools used in projects focusing on digital platforms. As a result, the
project features an interactive prototype of the application as well as

a style guide.
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1. INTRODUCAO

1.1. Contextualizacio

O tar6 é um baralho de cartas cuja origem exata é desconhecida.
Algumas teorias sobre sua aparig¢do variam “desde sua criacdo no
antigo Egito por um misterioso sacerdte a uma evolugéo de qual-
quer um dos jogos ja existentes” (FARLEY, 2009). O Tar6 de Mar-
selha - baralho cldssico - é composto por 78 cartas, divididas em
dois grupos: o primeiro possui 22 cartas, chamadas de “trunfos”
ou “arcanos maiores”. Estas retratam figuras do imaginario da so-
ciedade medieval como, por exemplo, O Louco, A Imperatriz e O
Papa. O outro grupo, de 56 cartas, sdo os chamados “arcanos me-
nores”, que sio distribuidos em quatro naipes conhecidos: Ouros,
Espadas, Copas e Paus.

Estudos do pesquisador Michael Dummett (2004) indicam que o
primeiro baralho de tar6é encontrado é datado do inicio do sécu-
lo XV, no norte da Itdlia, e os antecedentes do baralho cldssico de
Marselha foram introduzidos no sul da Franca. Estes eram utiliza-
dos essencialmente como entretenimento por nobres da Europa.

Segundo Farley (2009), a evoluc¢do do tar6é conta ainda com mais

trés periodos significativos: na Franca do século XVIII, possibili-
tado pela dificuldade de adaptacido da igreja catdlica a novas cir-
cunstancias politicas e sociais, ocorre o surgimento de doutrinas
alternativas. A partir delas, o baralho se torna entdo uma ferra-
menta esotérica de carater adivinhatério; No século XIX, a Ordem
Hermética da Golden Dawn, através de sua influéncia na pratica da
magia e interpretacgio do tard, altera a ordem dos trunfos para que
seus significados divinatdrios se associassem aos vinte e dois ca-
minhos entre as sephiroth na Cabalistica Arvore da Vida. Por fim, a
ultima mudanca significativa acontece com o advento da New Age,
quando o propdsito da interpretagio das cartas passa a ter um ca-

rater de cura e autoconhecimento.

Otaro foi ainda um dos objetos de andlise do psiquiatra suico C. G. Jung,
que formulou o conceito de inconsciente coletivo, definido pela psico-
logia analitica como uma parte da psique que néo deve sua existéncia
a experiéncia pessoal, ndo tendo sido adquiridos individualmente, mas
devem sua existéncia apenas a hereditariedade (JUNG, 2000).

Enquanto o inconsciente pessoal consiste em sua
maior parte de complexos, o conteiudo do incons-
ciente coletivo é constituido essencialmente de ar-

quétipos (ibid., p. 53).
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Os complexos citados no trecho acima se referem a conteidos do
inconsciente pessoal, cuja origem provém de experiéncias ou aqui-
si¢cdes da intimidade pessoal. Enquanto isso, os arquétipos fazem
parte de uma camada mais profunda da psique, que possui con-
teudos e modos de comportamento que sdo os mesmos em todos
os individuos. Eles sdo “imagens universais que existiram desde os
tempos mais remotos” (ibid. p. 16). Nesse sentido, as figuras retra-
tadas pelos arcanos maiores do tard trazem consigo arquétipos, ja
que carregam essencialmente um conteudo inconsciente que “se
modifica através de sua conscientizacdo e percepgdo, assumindo
matizes que variam de acordo com a consciéncia individual na

qual se manifesta” (ibid.).
Para Post (2007):

[Jung] Reconheceu de pronto [...] que o Tard tinha
sua origem e antecipac¢ido nos padrdes profundos do
inconsciente coletivo, com acesso a potenciais de
maior percepcido a disposicdo desses padrdes. Era
outra ponte ndo-racional sobre o aparente divisor de

aguas entre o inconsciente e a consciéncia.

Nos dias atuais, o conhecimento através da investigacido cien-
tifica empirica se faz fundamental na sociedade, mas trabalhos

académicos a respeito do tard se apresentam de maneira escassa,
ja que este é, muitas vezes, associado a charlatanismo (FARLEY,
2009). Contudo, nos ultimos anos o esoterismo tem ganhado des-
taque na midia, sendo pauta frequente nas redes sociais.

Segundo Bernardo, Bertolotto e Dias (2019), a geracdo mais interessa-
da nesse tema é nascida a partir de 1985 e é conhecida como millennial.
Estes cresceram inseridos em um contexto de ficil acesso a informa-
¢do e cendrios politicos e socioecondmicos de incerteza. Nesse con-
texto, a busca por conhecimentos esotéricos ocorre justamente com
o propésito de encontrar formas alternativas de autoconhecimento e
entendimento do mundo - “Em um mundo tio instavel, é natural bus-
car referéncias de sabedoria para manter o nosso préprio equilibrio”,

segundo Camiloto, em entrevista a Bernardo et al (2019).

Nesse contexto, a internet se mostra uma aliada na aproximacéo
de um publico mais ativo nos processos esotéricos com esses co-
nhecimentos, que eram antes restritos a seitas e doutrinas. Exis-
tem, no Brasil, algumas plataformas online que permitem essa

propagacio. Dentre elas, é possivel citar a Personare, Astrocentro,

WeMystic e Iquilibrio, que abordam assuntos de astrologia, nume-

rologia e que oferecem também servigos de cartomancia.
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https://www.personare.com.br/astrologia/horoscopo
https://astrocentro.com.br/consultas-1270
https://www.wemystic.com.br/
https://www.iquilibrio.com/

Diante dessas informacdes, o seguinte projeto visa o desenvolvi-
mento de uma interface de aplicativo mobile que aborda contetddos
de cartomancia e a tiragem de tard, de forma a atender as neces-
sidades do usuario. Este Projeto de Conclusdo de Curso busca, en-
tdo, responder a pergunta: Como tornar mais acessivel a leitura e

os conhecimentos de tar6é no meio digital?

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral

Projetar uma interface de aplicativo para smartphone que visa
permitir a leitura digital do tar6 de Marselha, bem como apresen-
tar conteudos sobre a préatica da cartomancia.

1.2.2. Objetivos Especificos

« Pesquisar preferéncias e necessidades do publico-alvo para
definicdo das funcionalidades principais do aplicativo e
limitagdes deste.

- Fazer uma andlise de aplicativos mobile similares.

 Definir as principais funcionalidades oferecidas pelo app.

« Reunir informacgdes para a leitura simbdlica das cartas e

organizda-las no projeto de uma interface de app.

« Criar um fluxograma da arquitetura de informacéo do aplicativo,
de modo que seja coerente com as defini¢cdes de funcionalidade e

necessidades do usuario.

« Detfinir a identidade visual do projeto, englobando paleta
cromadtica, tipografia e ilustracdes das cartas do taré de Marselha.

- Desenvolver o guia de estilo para implementacéo do aplicativo.

- Dispor sobre possiveis desdobramentos futuros do produto.

1.3. Justificativa

O desenvolvimento deste projeto foi motivado pelo interesse da au-
tora na temadtica proposta. Utilizou, assim, a disciplina de Projeto
de Conclusdo de Curso como oportunidade para também estudar e
atuar na drea de Design Digital - na qual a autora possui experién-
cia, ja que elaborou projetos anteriores no decorrer da graduacéo,

acumulando assim uma bagagem que favorece em muito o processo.

A intencdo desse trabalho é que o material obtido seja futuramente
implementado como um incentivo ao publico para estudar o tar6 de

maneira mais acessivel, independente de possuir ou ndo um baralho.
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Além disso, levando em considera¢ido que um dos veiculos facilitado-
res da propagacido de conteudos esotéricos é a internet, a criacdo de
uma plataforma digital para abordar contetidos referentes a carto-
mancia, além da leitura, se mostra um produto de consumo que é ten-
déncia: “A disponibilidade maior de ver tard online, aliada a formas
emergentes de midia e arte, inspiraram muitas pessoas a desenvolver
um interesse pela arte das cartas e de como 1é-las”, de acordo com
Graves, em entrevista a Corsato (2020).

1.4. Delimitacio de Projeto

Este projeto tem como enfoque a criacdo de uma interface de apli-
cativo para celular, e a delimitagéo deste trabalho serd um proté-
tipo de alta fidelidade com os wireframes do app. Sendo assim, néo
se aplicam ao escopo do projeto a base de dados, a linguagem de
programacio e a implementacéo.

1.5. Metodologia de Projeto

O presente trabalho conta com o uso da metodologia de framework,
proposta por J. J. Garret (2011), aplicada ao processo de desenvolvi-
mento da arquitetura do aplicativo, e é justificada pelo enfoque do

projeto em priorizar a experiéncia do usudrio. A metodologia, re-
tirada do livro Elementos da Experiéncia do Usudrio, consiste em
cinco planos de projeto. Sdo estes, em ordem: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superticie. Eles sdo dispostos de baixo para
cima, e cada plano depende das informacdes dos planos abaixo dele.
Quando as escolhas que fazemos néo se alinham com
aquelas acima e abaixo, os projetos descarrilam, os
prazos sdo perdidos e os custos comeg¢am a disparar
conforme a equipe de desenvolvimento tenta juntar
os componentes que nio se encaixam naturalmente
(GARRET, 2011, p. 22. Traducgéao da autora.).

Com base nos cinco planos propostos, foi feita uma esquematizacéo
das ferramentas utilizadas no processo de desenvolvimento do pro-
jeto. Algumas adaptacdes foram realizadas, e alguns passos foram
repetidos para feedback e ajustes do projeto.
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Figura O1. Planos da Metodologia de Garret.

Fonte: adaptado pela autora (2021) a partir de Garret (2011).

Figura 02. Planejamento do projeto com base na metodologia de Garret.

Fonte: adaptado pela autora (2021) a partir de Garret (2011).
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1.5.1. Plano de Estratégia 1.5.2. Plano de Escopo

O plano de estratégia é o momento onde se definem os objetivos do O plano de escopo é a traducido das informacdes de estratégia em

produto, e necessidades do usudrio. Para isso, foram utilizadas as especificagcdes funcionais, através da definicdo dos recursos ofere-

seguintes ferramentas: cidos pelo produto, bem como elementos de conteido necessarios.

- Levantamento de dados: feita para coletar informacdes sobre a Nessa fase, foram utilizadas as seguintes ferramentas:
tematica do taro; - Histdrias de usudrio: norteamento dos requisitos do aplicativo

« Pesquisa com o usudrio: para compreender as necessidades do a partir das situagdes hipotéticas geradas com os cendrios de
possivel publico-alvo do produto; contexto.

- Anadlise de similares: realizada para conhecer iniciativas - Mapeamento das histérias de usudrio: mapeamento da navegagéo
semelhantes a do produto, identificando potencialidades e do aplicativo com base nas funcionalidades fundamentais para as
vulnerabilidades. personas;

« Personas: sintetizadas a partir das informacdes obtidas com a - Lista de requisitos e funcionalidades: sintetizacéo das
pesquisa. informacdes obtidas através da pesquisa com o usudrio e andlise

(. . .. . S de similares.
« Cendrios de contexto: visualizacdo de situacio hipotética das

personas utilizando o aplicativo.

1.5.3. Plano de estrutura

No plano de estrutura, é definida a navegabilidade do produto de

acordo com a definicdo de suas funcionalidades. As informacgdes

dessa fase foram determinadas a partir da seguinte ferramenta:

« Arquitetura da Informacéo: fluxograma criado para descrever a
navegabilidade do app.




1.5.4. Plano de esqueleto

E no plano de esqueleto que sio definidos os componentes de

design de informacéo, interface e arquitetura, definindo o modo

como a informacéo se apresenta, os elementos do projeto que faci-

litam a compreensio e a navegacgdo entre as informacdes.

Wireframes: consiste em traduzir as informacodes de
navegabilidade e funcionalidades do aplicativo obtidas na

arquitetura da informacéo em telas de aplicativo.

Teste de usabilidade de baixa fidelidade: testes realizados para
avaliar possiveis vulnerabilidades a serem ajustadas na préxima
etapa da metodologia.

1.5.5. Plano de Superficie

Por fim, o plano de superficie é onde séo feitas as defini¢cdes a res-

peito da parte sensorial do produto. Sdo componentes dessa fase:

Conceitos-Chave: Palavras que definem as impressdes que
o projeto visa causar. Elas sdo utilizadas como guia para o

desenvolvimento das diretrizes visuais do aplicativo.

Diretrizes visuais: processo que engloba paineis visuais e geragdo
de alternativas para definicdo de paleta cromatica, tipografia,
grid, icones e ilustragdes.

Aplicacio visual dos wireframes: desenvolvimento um protétipo
navegdavel com todas as telas do aplicativo.

Testes de Usabilidade: testes com o usudrio para identificar

vulnerabilidades da interface.

Guia de estilo: guia com os atributos de todos os elementos
utilizados na interface para implementacéo.
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2. PLANO DE
ESTRATEGIA

Nesse primeiro plano, foi feita uma caracterizacéo inicial do pro-
jeto. Nela foram definidas informacdes a respeito de limitacdes e
requisitos, bem como necessidades do usudrio. Para a obtencéo
dessas informacdes, foi realizado um levantamento de dados sobre
o tard, que permitiram identificar considerag¢des relevantes para

desenvolver um projeto coerente com a tematica.

Nessa fase também se realizaram entrevistas preliminares para re-
conhecer o publico-alvo e descobrir suas preferéncias, permitindo
uma defini¢cdo mais assertiva de conceitos-chave, personas e re-

quisitos do aplicativo.

2.1. Levantamento de Dados

2.1.1. O Tarot

O tarot de Marselha, como é conhecido atualmente, é o resultado
da adicdo de 22 cartas, chamadas de trunfos, as 56 cartas de nai-
pes. Os trunfos sdo definidos pela pratica esotérica como arcanos
maiores, e sio compostos por imagens arquetipicas da sociedade
medieval que carregam consigo significados e possibilidades.

As figuras que compdem os arcanos maiores sdo, em ordem: O Mago,
A Papisa, A Imperatriz, O Imperador, O Papa, O Enamorado, O Carro,
A Justica, O Eremita, Roda da Fortuna, A Forc¢a, O Enforcado, Morte,
A Temperancga, O Diabo, A Torre, A Estrela, A Lua, O Sol, O Julgamen-
to, O Mundo e, por fim, O Louco - que ndo possui numeracéo.

Os naipes sdo chamados, na pratica divinatdria, de arcanos meno-
res, e sdo divididos em quatro reinos conhecidos a partir de outros
baralhos: ouros, espadas, copas e paus. Cada reino é entdo com-
posto por dez arcanos numerados, além de quatro arcanos da corte
medieval: O Pajem, O Cavaleiro, A Rainha e O Rei.
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Figura 03. Todos os arcanos maiores do Taré de Marselha.

Fonte: Flickr | Le.Mat (2007).

O tard pode ser utilizado para fins recreativos e esotéricos. Se-
gundo o estudioso de jogos de cartas Michael Dummett, o Tarot
de Marselha foi possivelmente concebido no norte da Italia du-
rante o século XV, e existem relatos do periodo da Renascenca
que apontam o seu uso como instrumento ludico utilizado pela
nobreza da Europa (FARLEY, 2009).

O termo "tarot" é utilizado pela primeira vez nos escritos de Roman
Merlin em “Origem das cartas de jogar”, em 1859. e sua aplicacio
como jogo de cartas com regras oficiais foi inclusive publicada pela
Federacdo Francesa de Tarot (WIKIPEDIA, 2021).

Figura 04. Cartas "O Mago" e "O Mundo', da colecdo de Nicolas Conver, de 1760.

Fonte: Gallica (Acesso em 2021).
Com o passar do tempo, o baralho foi usufruido por sociedades

esotéricas, que atuaram difundindo suas doutrinas e criando dife-
rentes interpretagdes do tarot - o que abriu caminho para estudos
divinatdrios e de autoconhecimento realizados até os dias atuais
(FARLEY, 2009). O baralho Rider-Waite, por exemplo, é um dos
tards mais conhecidos atualmente, e foi criado por Arthur Edward
Waite como uma alternativa ao tar6 marselhés, sendo introduzido
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publicamente através do langamento do livro "The Pictorial Key to
the Tarot", em 1910. O baralho se diferencia do tar6 de Marselha
devido as ilustracdes mais representativas, que engloba os arcanos

menores, além da mudanca na ordem de alguns arcanos maiores.

Figura 05. Arcano menor "trés de copas" dos Tards de Marselha e Rider-
Waite, respectivamente.

Fonte: Clube do Tar6 e Tarot Card Meanings (Acesso em 2021).

2.1.2. As praticas esotéricas nos dias atuais

Uma reportagem realizada pela Uol (BERNARDO et al, 2019) apon-
tou um forte crescimento no interesse em praticas esotéricas pela
geracgdo millenial, nascida entre o inicio da década de 1980 e o fim do
século. Inserido em um contexto com féacil acesso a informacéo e ce-
ndrios politicos de incerteza, esse grupo gerou um aumento na bus-
ca por praticas esotéricas como tentativa de compreender o mundo,
identificar problemas e refletir a respeito das circunstancias em que

se insere.

Por possuir uma grande flexibilidade quanto a outras crencas, essas
prdticas independem de religides. Em vez de buscar um cdédigo de
moralidade, os millenials buscam esses estudos para fins recreati-
vos, divinatdrios, bem como forte ferramenta de autoconhecimen-
to, promovendo até mesmo um aumento da autoestima do usudrio,

servindo como parte de um processo de autocuidado e equilibrio.

Esse acesso facilitado a informacéo incentiva o publico a ser mais
ativo no processo de estudo, podendo atuar aprendendo sobre os
assuntos e fazendo suas proéprias interpretacdes em vez de se li-
mitar a receber uma interpretacéo vinda de um terceiro, como era

feito antigamente.
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https://tab.uol.com.br/edicao/astrologia/#cover

2.1.3. Fator Estético e influéncias

Além do seu carater atualmente reflexivo, o tard também estd pre-
sente na sociedade como referéncia estética, e seus simbolos podem
ser observados em marcas de influéncia como Dior, que criou, em
2017, uma colecdo de primavera com 65 pecas de forte inspiracgéo
no esoterismo. A diretora de criagdo, Maria Grazia Chiuri, buscou
fazer referéncias ao proprio Dior ao utilizar talisméas em suas cria-
¢des. O fundador da casa era altamente supersticioso, e lia cartas
antes de cada show. Suas crencgas resultaram na incorporacio da es-
tética esotérica em muitas pecas da marca até os dias atuais.

Figura 06. Pecas da Spring 2017 Ready-to-Wear.

Fonte: Vogue (2016).

Em 2021, a marca desenvolveu ainda uma nova colecio de alta cos-
tura primavera-verdo, com a temadtica da cartomancia, trazendo de
volta pecas com forte influéncia dos arquétipos do tard. A colecéo,
que conta com 45 pecas, foi desenvolvida com a justificativa de tra-
zer ao mundo da moda alguma esperanca diante da incerteza do
COVID-19 (NEDBAEVA, 2021). O baralho que serviu de inspiracéo
para a producgio foi o "Visconti-Sforza", que possui motivos florais e

uma dimensio artistica em suas cartas.

Figura 07. Cartas do Baralho Visconti-Storza.

Fonte: Clube do Tard (2017).
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https://www.vogue.com/fashion-shows/spring-2017-ready-to-wear/christian-dior/slideshow/collection#55
https://www.vogue.com/fashion-shows/spring-2021-couture/christian-dior

Figura 08. Pecas da colecdo Dior Haute Couture 2021.

Fonte: Dior (2021).

Outra personalidade que incluiu o taré em suas producgdes foi o
pintor surrealista Salvador Dali, que criou o seu préprio baralho,
recriando-se como o arcano maior do Mago. Ele levou 10 anos para
concluir esse trabalho, e o resultado foi reunido em um livro cha-
mado "Tarot Universal Dali", que foi lancado em 1985, contendo as

explicacdes de cada carta.

Figura 09. Cartas do Baralho de Salvador Dali.

Fonte: El Pais (2021).
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2.2. Pesquisa com o usudrio

Depois de feito o levantamento de dados, iniciou-se o processo de
planejamento e aplicacdo da pesquisa com o usudrio. Esta foi reali-
zada em formato de questiondrio online via Google Forms, e dispo-
nibilizada no Instagram da autora, bem como em um grupo de Tar6
do Facebook chamado “Tarot, a maquina de imaginar”, composto
por 39,6 mil membros na data de desenvolvimento do relatério. A
decisdo de utilizar um grupo grande do Facebook para aplicar a
pesquisa se deu para que o resultado pudesse englobar um publico
que vivesse diferentes realidades. O periodo em que o questionario
ficou disponivel foi entre 21 de abril e 15 de maio de 2021.

Essa fase do projeto possuiu como objetivo avaliar possiveis fun-
¢Oes do aplicativo quanto a importancia, e assim definir a principal
funcionalidade do app de acordo com o escopo do projeto e limita-
¢Oes de tempo. A principal intencéo foi analisar se seria mais inte-
ressante para o publico-alvo utilizar o aplicativo apenas como um
diciondrio de cartas, ou se a inclusdo de um recurso que possibilita

a tiragem em um baralho digital seria um atrativo.

O tnico dado pessoal do publico que foi requisitado foi a idade, para
um maior enfoque na criacido das personas e possiveis abordagens
de design. Questdes relacionadas a género nédo foram feitas por néo
ter sido observada relevancia para o desenvolvimento do projeto.

2.2.1. Roteiro

As informacgdes pedidas no questionario foram as seguintes:

a. Qual sua idade?

b. Qual sua relacdo com o taro?

Tenho curiosidade/estou comecando agora

Conhec¢o um pouco, mas nédo estudo muito

Estudo com certa frequéncia, mas néo sou especialista
Sou especialista no assunto!

Outro (especifique)

c. Com relacdo a leitura do tard, qual nivel de interesse vocé tem

nos fatores abaixo?

Autoconhecimento: Nenhum | Pouco | Médio | Muito interesse

Compreensio das cartas: Nenhum | Pouco | Médio | Muito
interesse
Compreensio das leituras: Nenhum | Pouco | Médio | Muito

interesse

d. Voceé utiliza/ja utilizou apps de tar6?

Nunca utilizei
J4 utilizei
Nunca utilizei, mas tenho interesse

Utilizo!
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e. Quais apps de tard vocé conhece? Caso ndo conheca, digite “nédo

conhe¢o”

f. Em um app de tard, o quanto vocé julga importante as seguintes

funcoes?

Funcéo “Carta do Dia!”: Nada importante | Pouco importante |
Importancia Média | Muito importante | Essencial | Nao sei dizer

Funcio de fazer tiragens: Nada importante | Pouco importante

| Importancia Média | Muito importante | Essencial | Ndo sei dizer

Funcio de diciondrio de cartas: Nada importante | Pouco
importante | Importancia Média | Muito importante | Essencial |
Né&o sei dizer

Funcao de salvar tiragens feitas: Nada importante | Pouco
importante | Importancia Média | Muito importante | Essencial |

Né&o sei dizer

Funcéo ativar/desativar a leitura com cartas invertidas: Nada
importante | Pouco importante | Importancia Média | Muito
importante | Essencial | Ndo sei dizer

g. Sobre o resultado das leituras, o quanto vocé julga importante

as seguintes func¢odes?

Significado das cartas em conjunto: Nada importante | Pouco
importante | Importancia Média | Muito importante | Essencial |
Né&o sei dizer

Significado de cada carta: Nada importante | Pouco
importante | Importancia Média | Muito importante | Essencial |
Néo sei dizer

Palavras-chave da leitura: Nada importante | Pouco
importante | Importancia Média | Muito importante | Essencial |
Néo sei dizer

Respostas “sim ou nd0™ Nada importante | Pouco importante |
Importancia Média | Muito importante | Essencial | N&o sei dizer

h. Sobre o diciondrio de cartas, o quanto vocé julga importante as

i-

seguintes funcoes?

Significados da carta: Nada importante | Pouco importante
| Importancia Média | Muito importante | Essencial | N&o sei
dizer

Palavras-chave: Nada importante | Pouco importante |
Importancia Média | Muito importante | Essencial | N&o sei

dizer
Significado da cena retratada na carta: Nada importante |

Pouco importante | Importancia Média | Muito importante |
Essencial | Ndo sei dizer

Existe alguma func¢io que néo foi citada que vocé julga

importante? Comenta aqui!

Vocé tem alguma outra coisa sobre taro ou sobre a vida que

gostaria de compartilhar?
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2.2.2. Resultados

A pesquisa recebeu, no total, 129 respostas, gerando assim uma
grande quantidade de material. Sendo assim, optou-se por reunir

os resultados obtidos no Apéndice I deste documento.

2.2.3. Consideracdes

De acordo com as respostas, a colaboracdo consideravelmente
maior de um publico que tem a faixa etaria de 15 até os 28 anos,

conforme pode ser visto no grafico a seguir.

Figura 10. Proporgéo de participantes por faixa etdria.

Fonte: da autora (2021).

Esse resultado expressivo pode ser consequéncia da escolha de
uma plataforma online para realizar a pesquisa. Contudo, esse re-
sultado também expde a possibilidade de que, se um publico mais
velho nédo participou da pesquisa, este potencialmente também

ndo faria uso de um aplicativo mobile.

Além disso, a grande participacido de pessoas na faixa etdriade 15a 28
também reafirma o interesse da geragdo millenia/na tematica, o que era
um resultado esperado, e colabora em muito com a criagdo de perso-
nas e posteriores desdobramentos de estética e design de superticie.

Quanto arelacgdo dos participantes com o tard, a maior parte diz estu-
dar com frequéncia mas néo se considera especialista (43%), enquan-
to a menor parte (13%) indica conhecer um pouco, mas nio estuda
muito. Dos 7% que especificaram outras respostas, alguns citaram
a sua relacdo com o autoconhecimento, e ainda sobre o constante
aprendizado que o tard proporciona. Sendo assim, um app que per-
mite ler tard poderia servir como complemento para aqueles que ja
estudam, bem como ser um incentivo aos que nio praticam frequen-

temente, mas tém interesse.

Com relacdo ao nivel de interesse dos participantes nas func¢des
principais, a diferenc¢a entre a compreenséo das cartas e da leitura
é insignificante: a compreensio da leitura 107 votos, enquanto a
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leitura recebeu 108. Sendo assim, ambas fun¢des apresentam rele-
vancia para o publico.

Sobre a utilizacdo de apps de taro, 39,5% das pessoas ja fez uso de
algum app, e 28,8% utiliza ou tem interesse. H4a também um nimero
relativamente grande de pessoas que nunca utilizaram um aplica-
tivo com a tematica (31,8%), o que apresenta um cenario de desafio.
Contudo, a partir de uma andlise dos aplicativos disponiveis hoje
no mercado, é possivel identificar fatores que podem influenciar
nesse desuso, e assim criar diferenciais para este projeto que cha-

mem atenc¢io dessa porcentagem.

Foi possivel observar, dentre aqueles que ja utilizaram ou utilizam,
uma grande variedade de aplicativos de referéncia, com destaque
para os apps “Meu Tarot” e “Labyrinthos”, que tiveram, cada, 12
citacdes dentre as respostas. Outro detalhe a ser notado foi que a
quantidade de pessoas que nédo se recordou do nome do aplicativo
que costumava usar foi grande (12 respostas) o que aponta para
um processo genérico de naming no desenvolvimento destes apli-
cativos, e a possibilidade de desenvolver com mais personalidade

nesse sentido.

Quanto as funcionalidades principais, segundo os participantes, o
mais essencial é fazer tiragens no aplicativo, bem como ver o signifi-
cado de cada carta. No processo de resultado da tiragem, o mais es-
sencial para os participantes é saber o signifcado de cada carta, segui-
da do significado das cartas em conjunto. Ja no diciondrio de cartas,
o mais importante para os entrevistados € a interpretacéo da carta.

Além das informacdes pedidas, foram recebidas algumas suges-
tdes bem interessantes quanto ao projeto. Muitas informacgdes pe-
didas pelos participantes poderiam caber dentro de uma drea em
que fosse possivel ler artigos sobre o tard, expandindo assim possi-
bilidades de conhecimento a respeito da préatica. A opc¢édo de varios
tipos de tiragem, que engloba varios formatos de posicionamento
de cartas, também se mostrou interessante para o publico.

Algumas das funcionalidades pontuadas para o projeto foram gra-
ficos de média das tiragens feitas com base no histdrico, a possibili-
dade de escrever sobre a tiragem para salvar também a interpreta-
cdo do consulente, e a inclusdo de outras praticas esotéricas. Estas
funcdes, por mais que sejam muito atraentes para o aplicativo, ndo
caberiam dentro da limitacdo de tempo para desenvolvimento do
projeto, mas foram pontuadas como interesse em expandi-lo em

uma oportunidade futura.
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2.3. Analise de Similares

A andlise de similares realizada se baseou em trés aplicativos com
funcdes similares ao aplicativo a ser elaborado. Foram avaliados
aspectos funcionais e de conteudo, e foram pontuadas algumas
observagdes acerca de fatores estéticos bdsicos das plataformas. Os
aplicativos sdo o “Meu Tarot”, “Tarot Gratis” e “Golden Thread Tarot”.
Estes foram citados na pesquisa 12, 3 e 3 vezes, respectivamente.

2.3.1. “Meu Tarot”

“Meu Tarot” é um aplicativo de tiragem de cartas de tard, que ofe-
rece vdrias op¢des de decks e permite salvar tiragens que foram
feitas com baralho fisico.

Figura 11. Capturas de tela do app “Meu Tarot”

Fonte: app Meu Tarot (Acesso em 2021).
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2.3.1.1. Componentes da pagina inicial
« Métodos digital/fisico;

« Aprender (recurso premium);

« Meu Tarot Premium.

2.3.1.2. Componentes do menu lateral
- Pégina Inicial;

« Assinatura;

« Leituras Salvas;

+ Nosso Instagram;

. Idioma.

2.3.1.3. Processo de tiragem
« Método digital > Tipo de Baralho (tema) > Formato > Instrucdes >
Cartas deitadas > (antncio) > Respostas.

« Método fisico > Tipo de Baralho > Formato > Escolha de Carta >

Respostas.

2.3.1.4. Respostas da tiragem:
« Resumo (de cada carta);

- Combinacgdes (entre carta principal e secundérias);

- Carta central (principal);

Combinacéo Espelhada (entre cartas secunddrias).
Aspectos gerais (de cada carta);

Amor (de cada carta);

Satide (de cada carta);

Financas (de cada carta);

2.3.1.5. Funcionalidades:

Disponivel em portugués: Sim.

Escolha da carta: Sim.

Indicagéo positivo/negativo: Sim.

Resposta Sim/Néo: Sim.

Opcéo de salvar tiragem: Sim.

Indicacdo do sentimento do consulente com a leitura: Nio.
Tarot de Marselha como recurso gratuito: Nio.

Antuncios: Sim.

Recursos premium: Sim.

Funcio “diciondrio/guia” (aprender): bloqueada para uso
premium.

Tem logotipo personalizado? Nio.
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2.3.1.6. Aspectos positivos e negativos:

Dos aspectos positivos, € pertinente citar a possibilidade de salvar
as tiragens realizadas com uma pergunta para identificagio. Algu-
mas funcionalidades interessantes sio as indica¢des de positivo e
negativo, bem como de sim e néo, ja que estas conferem ao usudrio

a possibilidade de fazer perguntas mais objetivas na resposta.

Os pontos negativos sdo que existem muitas limitagdes para o uso
premium. Néo é possivel utilizar o aplicativo como guia, ja que a fun-
cdo “aprender” estd bloqueada para versio gratuita. H4 uma gran-
de variedade de tards para consulta, mas a op¢ado completa liberada
na versdo gratuita é apenas o tarot especifico do aplicativo. Sendo
assim, para leituras dos tards de Marselha ou ainda Waite é neces-
sdrio assistir a antincios, e as funcionalidades se limitam a resumos
da carta. Ainda € interessante citar a funcionalidade de escolha de
cartas, que por mais interessante que seja em teoria, acaba se preju-
dicando devido ao tamanho delas na tela, e acaba sendo uma funcéo
substituivel por alguma que escolha aleatoriamente.

2.3.1.7. Fatores Estéticos:

O aplicativo usa tons de roxo e rosa como identidade principal.
Apesar disso, sua funcionalidade de menu se d4 em cinza e branco,
que quebram um pouco o equilibrio entre as cores. As cartas do

tarot exclusivo do app utilizam tons de rosa e roxo também, mas

os outros tards seguem padrdes originais. O aplicativo utiliza um
papel de parede no fundo com textura desordenada, o que acaba

por adicionar informacéo as telas.

2.3.2. “Tarot Gratis”

3

“Meu Tarot” é um aplicativo que permite apenas a tiragem digital
de cartas de tar6. Conta com 15 diferentes opcdes de leitura envol-

vendo diferentes baralhos e tipos de respostas.

Figura 12. Capturas de tela do app “Tarot Gratis”

Fonte: app Tarot Grétis (Acesso em 2021).

2.3.2.1. Componentes da pagina inicial
« Taro diario;

Carta do Dia;

Carta de Nascimento;
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« Tarot de Marselha; « Tarot do Trabalho;

« Tarot Sim ou Néo; « Tarot Celta;

« Tarot do Amor; - Tarot Egipcio;

« Tard do Parceiro/a; - Tarot Cigano;

« Tarot da Saude; « Hordscopo Gratis App;
« Tarot do Trabalho; « Oraculum A4pp.

« Tarot Celta;
2.3.2.3. Processo de tiragem

« (anuncio) > Opcéo de tiragem > Formato > Escolha de cartas

- Tarot Egipcio;

« Tarot Cigano;
’ deitadas (de trés em trés) > (anuncio) > Respostas.

« Horéscopo Gratis App;
- Oraculum 4pp. 2.3.2.4. Respostas da tiragem:

- Interpretacgio resumida da leitura (genérica);

2.3.2.2. Componentes do menu lateral . Aspectos gerais (de cada carta).

« Taro diario;

- Carta do Dia; 2.3.2.5. Funcionalidades:

« Carta de Nascimento; - Disponivel em portugués: Sim.

« Tarot de Marselha; « Escolha da carta: Sim.

« Tarot Sim ou Nio; « Indicacio positivo/negativo: Nio.

- Tarot do Amor; - Resposta Sim/N4éo: Sim (tiragem especifica).
« Tard do Parceiro/a; - Opcio de salvar tiragem: Néo.

. Tarot da Saude; « Indicac¢éo do sentimento do consulente com a leitura: Nao.




- Tarot de Marselha como recurso gratuito: Sim.
+ Anuncios: Sim.

+ Recursos premium: Néo.

« Funcdo “diciondrio/guia” (aprender): Nao.

« Tem logotipo personalizado? Sim.

2.3.2.6. Aspectos positivos e negativos:
A variedade de baralhos é um ponto positivo, bem como a varieda-
de de tiragens. Além disso, toda a funcionalidade do app esta dis-

ponivel gratuitamente.

O tar6 de Marselha disponibiliza apenas os arcanos maiores para
consulta. Ndo existe uma descricio mais detalhada das cartas.

Também néo existe opcido de salvar as tiragens.

2.3.2.7. Fatores Estéticos:

E feito uso de roxo para os menus, com fundo em cinza claro, con-
ferindo bom contraste. A pagina de escolha das cartas, por sua vez,
utiliza fundo texturizado em vermelho e as cartas com as costas
em azul. Essas cores, misturadas com o roxo, acabam conferindo
certo desconforto visual. Os icones utilizados no menu principal

nio possuem padronizacéo.

2.3.3. “Golden Thread Tarot”

O Golden Thread Tarot é um aplicativo em inglés que oferece fun-
cdo de fazer tiragens digitais e salvar tiragens feitas no baralho fi-
sico. Além disso, possui também uma base de dados com o signifi-
cado das cartas disponivel para consulta.

Figura 13. Capturas de tela do app “Golden Thread Tarot”

Fonte: app Golden Thread Tarot (Acesso em 2021).
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2.3.3.1. Componentes da pagina inicial

Carta didria;

Positividade;

Perguntas feitas (quantidade);

Tiragens (histérico);

Emocao mais frequente;

Tépicos (porcentagem de cada tipo de tiragem);

Préxima ligdo (artigos sobre tarot);

Anuncio (propaganda do deck fisico disponivel na loja).

2.3.3.2. Componentes do menu lateral

Pagina Inicial;
Histdrico de tiragens;
Backup;

Licdes;

Database (guia);
Fazer tiragem;
Comprar o deck;

Ajuda.

2.3.3.3. Processo de tiragem

Opcéo de tiragem (tema) > Formato > Método (digital) > Cartas
deitadas > Cartas viradas > Significado de cada carta.

Opcéo de tiragem (tema) > Formato > Método (fisico) >
Crondémetro (embaralhar cartas) > Cartas deitadas > Selecionar

carta > Significado de cada carta.

2.3.3.4. Respostas da tiragem:

Relacéo de cada carta com pergunta feita;
Aspectos gerais (de cada carta);
Palavras-chave da carta;

Tipo de carta (arcano maior, menor);

Palavras-chave do niimero e naipe (no caso dos arcanos menores).

2.3.3.5. Funcionalidades:

Disponivel em portugués: Nio.
Escolha da carta: Sim.

Indicacgdo positivo/negativo: Sim.
Resposta Sim/N4&o: Nio.

Opcéo de salvar tiragem: Sim.

Indicacéo do sentimento do consulente com a leitura: Sim (ao

salvar).
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« Tarot de Marselha como recurso gratuito: Ndo (tarot de Waite).
. Anuncios: ndo (somente do baralho exclusivo).
+ Recursos premium: Néo.

« Funcdo “diciondrio/guia” (aprender): Sim (consulta de cada

carta).

« Tem logotipo personalizado? Sim.

2.3.3.6. Aspectos positivos e negativos:

Ha uma grande variedade de tiragens, com diferentes tematicas, e
cada resposta oferece um resumo a respeito do significado da car-
ta. A principal pontuacio diz respeito ao modo como as informa-
¢Oes estdo dispostas no menu, pois deixa o usuario confuso sobre

qual a prioridade de uso do aplicativo.

2.3.3.7. Fatores Estéticos:

A qualidade estética do aplicativo confere uma experiéncia de usu-
ario bem positiva. O contraste é bom, a legibilidade também. As
cartas, por serem exclusivas do aplicativo, fazem parte de uma
identidade visual bem definida. Contudo, os icones utilizados no

menu lateral fogem um pouco da estética do resto do aplicativo.

2.3.4. Consideracdes
Ao fim da andlise, foram feitos dois quadros comparativos a respeito
das funcionalidades, pontos positivos e negativos de cada um dos trés

aplicativos analisados, para observar uma relacdo mais direta.

Com esse estudo de similares, foi possivel observar que os trés aplica-
tivos apresentaram diferentes arquiteturas ao oferecer o seu processo
de tiragem, e algumas fun¢des bem interessantes podem ser adota-
das para o projeto, como a funcido de salvar as tiragens digitais e

oferecer uma interface que possibilite salvar tiragens fisicas.

Um ponto a ser observado é que o tinico app que oferece uma identi-
dade visual mais coesa ndo possui op¢do em portugués brasileiro. Os
aplicativos nacionais encontrados ndo possuem um trabalho tdo de-
senvovido de naming e design de superficie, resultando em nomes ge-
néricos envolvendo a palavra "Tard". Sendo assim, a identidade visual

do projeto pode servir como diferencial entre os similares analisados.
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Quadro 01. Funcionalidades dos plicativos analisados.

Funcionalidades

Identifi-
Resposta |Salvar car senti-
Sim/Nédo |Tiragem mento ao

salvar

Taro de
Marselha |Antncios
Gratis

Disponivel

Recursos
Premium

Indicacéio
em portu- Escolha da ositivgo/
p carta p

gués negativo

Meu
Tarot

Tarot

Gratis

Golden
Thread
Tarot

Fonte: da autora (2021).

Dicionario | Logotipo

41




Aplicativo

Meu Tarot

Aspectos positivos

Salvamento de tiragens com pergunta
de identificagio;

Indicagéo de tiragem positiva ou
negativa;

Indicagdo de "sim" e "ndo" para

perguntas.

Quadro 02. Aspectos positivos e negativos dos aplicativos analisados.

Aspectos Negativos

« Funcdo "aprender" limitada a versio
paga;
. Possibilidade de leitura de diversos

tards bloqueada para versio paga;

+ Leituras gratuitas exigem anuncios.

Fatores Estéticos

« Quebra de equilibrio entre tons de

cinza e tons de lilds e rosa;

« Textura de fundo possui muita
informacéo;

- Tard exclusivo do app possui cores da

identidade visual.

Tarot Gratis

Variedade de baralhos e tiragens;

App inteiramente gratuito.

« Nao possui opcdo de salvamento;

« Otard de Marselha sé possui

descricdo dos arcanos maiores;

« Descri¢cdes resumidas.

- Bom contraste entre roxo nos menus

e cinza no fundo.

« Fundo texturizado em vermelho
e cartas com as costas em azul,
causando desconforto.

« QOsicones utilizados no menu

principal ndo possuem padronizacéio.

Golden
Thread Tarot

Grande variedade de tiragens;

Cada resposta oferece um resumo a
respeito do significado da carta.

« Na&o possui contetido em portugués;

« Telainicial um pouco confusa.

- Otimo contraste e legibilidade;

- Baralho de acordo com identidade
visual do app;

. [cones do menu lateral fogem um

pouco da identidade.

Fonte: da autora (2021).
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2.4. Personas

Com base nas informacdes obtidas na pesquisa com o usudrio, foram
desenvolvidas duas personas, de modo a melhor delimitar o publico
alvo e tornd-lo mais humanizado. Este processo ajuda a garantir que
o projeto seja realizado mantendo os usudrios como foco durante o
processo de design (GARRET, 2011). A inten¢éo nessa parte do pro-
cesso é idear figuras que representam o publico-alvo, e dispor sobre

possiveis motivag¢des que contribuiriam para o uso do aplicativo.

43




Figura 14. Persona 1: Cecilia

Fonte: da autora (2021).
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Figura 15. Persona 2: Emil

Fonte: da autora (2021).
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2.5. Cenarios de Contexto

Nesse momento do projeto, com as personas definidas, foram en-
tdo criadas situagdes hipotéticas que fariam com que estas fizes-
sem seu primeiro contato com o aplicativo, utilizando-o para cum-

prir diferentes funcgoes.

2.5.1. Personal:

E segunda-feira e Cecilia estd em seu hordrio de almoco, descan-
sando nos pufes da empresa depois de comer. Ela estd navegando
pelo Instagram quando sente a necessidade de fazer uma tiragem

de tard sobre sua semana.

J4 que ndo possui seu tard fisico com ela, encontra o aplicativo na
Google Play Store, realiza uma tiragem sobre o seu trabalho e 1€ as
respostas obtidas.

o Necessidade: Cecilia quer fazer uma tiragem para poder analisar
a situacdo geral da nova semana de trabalho e os desafios que

podem estar por vir.

o Pesquisa: Ela entédo abre o app na Google Play Store e procura por

“tarot”.

o Acesso: Ela instala o app e, ao acessa-lo, se depara com uma
pagina inicial, onde hd um botéo para fazer tiragens na tela

principal, que ela entéo toca.

o Leitura: Ela entfio seleciona a secio referente a trabalho e
escolhe o formato que melhor lhe convém. Entéo ela se concentra
e escolhe suas cartas para deitar.

o Final: Ela visualiza a resposta obtida resumidamente e, tendo
experiéncia para interpretar a leitura a seu modo, se anima.
Percebe a opcao de salvar a leitura, e cria uma conta para fazé-lo.
Por fim, fecha o app.

2.5.2. Persona 2:

Emil estd no 6nibus voltando para a casa apds o trabalho. Como
tem fila na estrada, ele procura algo no celular para se ocupar en-
quanto seu ponto néo chega. Logo se lembra que pode utilizar esse
tempo para explorar o tard, prdtica que desperta a curiosidade

dele, e procura um aplicativo que permita esse primeiro contato.

e Necessidade: Emil quer aproveitar o tempo de viagem para
conhecer as praticas do taro.

o Pesquisa: Ele entdo procura por “aprender tarot” no Google e se

depara com o app disponivel para baixar.




e Acesso: Ele instala o app e, ao acessd-lo, se depara com uma
pagina inicial. Nela, ele observa algumas opcdes de artigos para
leitura, bem como uma opg¢éo para fazer tiragens.

o Leitura: Ele entdo escolhe fazer uma tiragem. Ao clicar, se
depara com a pagina de tiragens. Ele entéo verifica as op¢des com
cuidado e entdo segue o processo de tiragem com curiosidade.

o Final: Ele visualiza a resposta obtida, observa as palavras-chave
e analisa suas circunstancias. Gosta dos significados de uma das

cartas tiradas e entédo salva para consultar posteriormente.
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3. PLANO DE ESCOPO

A partir das informacdes obtidas na fase anterior, no plano de es-
copo foram definidas caracteristicas do projeto com relacdo a sua
funcionalidade, os recursos oferecidos, e estabelecer quais as in-

formacdes o aplicativo deveria conter para cumprir suas funcdes.

Nesse momento do projeto, foi feita uma andlise se similares para
identificar iniciativas semenhantes ji existentes no mercado. Esse
processo é de grande importancia, ja que visa abordar “conflitos em
potencial e pontos dificeis no produto enquanto a coisa toda ainda
é hipotética.” (GARRET, 2011). Utilizaram-se também os dados das
personas para gerar cendrios de contexto e, por consequéncia, his-
térias de usudrio. Com essas informacgdes, além das informacdes da
pesquisa com o usudrio, foi possivel criar uma lista com requisitos
e funcionalidades do aplicativo e, por fim, criar o mapeamento da
navegacio do aplicativo com base nas histdrias de usudrio.

3.1. Historias de usuario

A partir dos cendrios estabelecidos para o primeiro contato do apli-
cativo pelas personas, foi feito entdo um resumo com os principais

objetivos que elas pretendem encontrar ao ter contato com o app.

“Eu, Cecilia, quero poder fazer tiragens com objetividade no meu

dia a dia, e salva-las para consultar posteriormente."

«  “Eu, Emil, quero conhecer o processo de tiragem e leitura do taro,

além de aprender conteudos sobre a pratica e ter mais confiancga."
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Figura 16. Mapeamento das histdrias de usudrio Ol.

3.2. Mapeamento de Historias de usuario

Nessa fase, as histérias do usuario foram analisadas de forma a
compreender como os objetivos das personas serdo atingidos de

acordo com a navegabilidade do app.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 17. Mapeamento das histdrias de usudrio 02.

Fonte: da autora (2021).
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3.3. Lista de requisitos e funcionalidades

A partir das informacdes obtidas anteriormente, foi feita entéo
uma lista com as funcionalidades do app, de acordo com as priori-
dades do que deve ser oferecido, e o que pode ser dispensavel.

Optou-se por utilizar, como fung¢des principais, as opc¢des de fazer
tiragem, ver o significado das cartas de tard, e acessar contetdos
de artigos. Esse ultimo foi escolhido como forma de atender a al-
gumas sugestdes recebidas na pesquisa com o usudrio, que envol-

viam conteudos diferentes sobre a utilizagéo do taro.

Os requisitos foram reunidos em um quadro, divididos em objeti-

vos, e os requisitos de contetido e funcionais para atingi-los.
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Objetivo

Tiragens com
taro de Marselha

Requisitos de Conteudo

- Tipos de tiragem e seus
objetivos;
- Descricdo das cartas;

« Ilustragdo das cartas.

Quadro 03. Lista de Requisitos

Requisitos funcionais

- Ferramenta de tiragem de cartas;
« Telade "concentragio"

« Opcao de salvar carta;

« Telas de descricdo de cada carta;

« Zoom nailustragio das cartas.

Experiéncia

Usudrio tem acesso a
possibilidades de tiragem e
segue um processo que induz
a concentracgdo para obter seu
resultado.

Salvamento de

tiragem e cartas.

+ Botdo de salvamento na tela de resultado de tiragem;

O usuério, ao obter o resultado
de sua tiragem, tem a segurancga
de poder salvar os resultados

para consultar posteriormente.

Dicionario de

cartas

- Descricdo de cada carta.

- Lista de cartas divididas por arcanos maiores e naipes;
« Zoom nailustragio das cartas.

« Opcao de salvar carta.

O usudrio tem a possibilidade de
pesquisar diretamente a carta

que for de seu interesse.

Artigos sobre

taro

« Artigos diversos sobre
assuntos relacionados
ao universo da

cartomancia.

« Tela com lista de artigos;

« Tela de leitura de artigo;

O usudrio pode ler sobre taro
sem, necessariamente, fazer

uma tiragem.

Fonte: da autora (2021).
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4. PLANO DE ESTRUTURA

Apés concluidas as defini¢des e priorizagdes das funcionalidades
do projeto, foi possivel observar de maneira mais clara possiveis
caminhos a serem tragados na desenvolvimento da interface. Des-
se modo, foi construida, no plano de escopo, a arquitetura da infor-
macdo do app, de modo que fosse possivel entender como todos os
requisitos estabelecidos nas fases anteriores funcionam em con-
junto. Essa ferramenta é utilizada de modo a melhor categorizar
as informacdes contidas no projeto e estabelecer uma localizacio
mais especifica para cada uma dentro da navegacio. Assim, elas

sdo apresentadas ao usuirio de maneira mais intuitiva.

4.1. Arquitetura da Informacao:

O objetivo dessa etapa do projeto é obter uma estrutura que sirva

como guia para a construg¢io dos primeiros wireframes do aplicativo.

Na primeira versdo gerada do fluxo, o primeiro acesso se inicia com
uma tela de login/cadastro. Apds a entrada, a tela principal possui
trés icones principais com texto de apoio: o primeiro oferece a funcéo
de “dicionario”, que contém o significado de todas as cartas do tar6 de
Marselha; o segundo botéo possibilita que o usudrio faca uma tiragem
de cartas; e o terceiro botdo direciona para textos e artigos sobre taro.

A tela de diciondrio segue uma lista das cartas que pode ser catego-
rizada, seguindo para a tela de informacgdes gerais da carta, e por

fim o zoom na carta, que retorna para a tela anterior.

A funcédo de tiragem simula uma tiragem fisica, entdo é feita a es-
colha da temadtica buscada, o formato da tiragem, seguido da ti-
ragem com as cartas deitadas, a revelacido das cartas e, por fim, a
informacéo de cada carta.
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Figura 18. Primeira versdo da arquitetura da informacéo.

Fonte: da autora.
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5. PLANO DE ESQUELETO

Com a primeira versido da arquitetura desenvolvida, foi iniciado
entdo o plano de esqueleto, onde foram construidos os primeiros
wireframes do aplicativo. A proposta nesse momento foi construir
a hierarquia de informacido dentro das telas, e idealizar soluc¢des

que conferissem coesio entre as telas.

Apébs desenvolvidos, foi realizado um teste com usudrios para
identificar pontos em potencial, corrigir vulnerabilidades e estu-

dar alternativas para melhorar o funcionamento do aplicativo.

5.1. Wireframes:

As primeiras telas do app foram esbocadas no programa Adobe
Illustrator, e posteriormente transferidas para o Adobe XD, de
modo a tornar possivel uma interacdo bdsica entre as telas. A es-
colha dos programas foi feita devido a conveniéncia de acesso e
experiéncia prévia com o pacote Adobe. Contudo, é interessante
ressaltar que o Figma é atualmente uma grande ferramenta de
prototipagem, que permite o uso de modo gratuito. A interacdo
basica foi pensada para permitir testes realizados a distancia, res-
peitando o distanciamento social e a quarentena - limita¢cdes da

pandemia COVID-19.

Os quadros foram desenvolvidos seguindo a ordem de navegacéio
indicados na arquitetura da informacédo. Dessa forma, os primei-
ros wireframes criados foram os de pagina de login. Em seguida, foi
feita a pdgina principal, onde ficam posicionados os botdes para
tiragens, diciondrio e leituras de artigos. Como essas sdo as fun-
cdes principais do app, esses botdes foram posicionados como a
primeira informacédo da tela, trazendo a atenc¢édo do usudrio para
eles. Para completar a tela, foram adicionadas linhas com histérico

de tiragens, de consultas, bem como de artigos novos.
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Foi adicionado também um menu lateral para visualizagdo das in-
formacdes de perfil, histérico, ajuda e configuracdes. Ali foram
adicionadas também as funcdes principais do app, de modo que ele
possa ser consultado de qualquer tela do aplicativo.

A primeira tela do processo de tiragem consistiu em informacdes
para definicdo do formato da leitura (quantidade de cartas e posi-
cionamento destas). Foi adicionado ainda um wireframe de "con-
centracgdo", para conduzir o usudrio a refletir a respeito da questio
que o motiva a fazer aquela leitura. Esse wireframe se mostrou in-
teressante por lembra-lo que o processo de leitura digital de taro é
intuitivo, e o aplicativo tem a funcédo de guid-lo com mais facilida-
de. Além destas, foi feita ainda uma tela com as cartas deitadas, e

uma com as cartas ja viradas.

O quadro referente as informacgdes da carta apresentam a minia-
tura da desta com as informacdes principais e paravras-chave. A
partir deste, é possivel ainda dar zoom na figura.

As telas relacionadas ao diciondrio, bem como auxiliares, foram
desenvolvidas com base nos wireframes de tiragem, conferindo co-
eréncia e um padréio visual. Para os artigos, foi reservado um espa-
¢o para utilizacdo de imagens que ilustrem o texto.

Figura 19. Wireframes de login e menu principal.

Arcana

Arcana

Fonte: da autora (2021).
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Figura 20. Telas de menu lateral, formato da tiragem, concentracéo, cartas deitadas e cartas reveladas.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 21. Telas de leitura revelada salva, pertfil da carta, perfil da carta favoritado, zoom da carta e zoom favoritado.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 22. Telas de pop up de aviso, lista de artigos, leitura do artigo, diciondrio de arcanos maiores e diciondrio de copas.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 23. Telas de favoritos e histérico.

Fonte: da autora (2021).

5.2. Teste de usabilidade de baixa
fidelidade:

Apés finalizadas as versodes preliminares dos wireframes, foi entdo
feita a primeira avaliacdo com o usudrio. Os testes de usabilidade
possuem como objetivo a validagdo das telas. Através de um ro-
teiro contendo uma série de tarefas, o publico-alvo pode verificar
as funcionalidades do projeto e avaliar a funcionallidade quanto a
hierarquia e navegacio, além de sugerir possiveis alteragdes para

melhoria, bem como identificar problemas em potencial.

Desse modo, foram realizados trés testes com usudrios em potencial
do aplicativo, utilizando o protétipo de baixa fidelidade gerado a par-
tir do Adobe XD. O processo foi realizado nos celulares pessoais dos
usudrios, cujos sistemas operacionais sio, nos trés casos, Android. A
partir das tarefas propostas, foi conferida uma cor para cada uma, de
acordo com a facilidade de cada usudrio para completa-las.
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Quadro 04. Perfil dos usudrios da primeira fase de testes.

-

Superior Estudante de
Teste 1 19 . N
Incompleto animacao
. Estudante/
Superior .
Teste 2 24 Estagidrio em
Incompleto .
design
Superior
: P leto/ Estudante/
ncompleto
Teste 3 23 . > Técnico em
Técnico em .
. edificacdes
Edificacoes

Fonte: da autora (2021).

5.2.1. Cenario

Vocé estd em hordrio de trabalho e decide abrir o app para ler so-
bre o tard e fazer uma tiragem rdpida.

5.2.2. Tarefas

o Fazer tiragem: Vocé deseja fazer uma tiragem rapida com seu
app.

o Salvar tiragem: Apds fazer a tiragem, vocé vai salva-la.

o Ver carta: Vocé deseja encontrar a descricdo da carta O Louco.

e Ler artigo: Por fim, vocé deseja encontrar um conteudo para

ler.

5.2.2. Resultados e consideracdes

No Teste 1, o usudrio nédo apresentou problemas para utilizar o apli-
cativo, embora tenha sugerido utilizar outra forma de menu em vez
do menu lateral, j4 que o uso deste acabou causando certa inseguran-
ca por nio saber previamente quais as informacgdes que ele oferece.
Por consequéncia, a funcéo acabou se tornando repetitiva em muitos
momentos no teste. Além disso, julgou a tela de login desnecessdria,
levando em consideracido o desejo de fazer uma leitura com mais ob-
jetividade, o que tornou a interagdo um pouco menos natural. Outro
detalhe foi que o usudrio leu o artigo através do menu inicial, pois

achou o termo "Aprender" pouco conclusivo.
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A navegabilidade do Teste 2 fluiu de maneira eficiente. No inicio fo-
ram testados os botdes e funcionalidades para explorar a interface,
antes de efetivamente ser realizada a primeira tarefa. Foi sugerido que
o botéo de tiragem fosse maior. Teve facilidade com o processo de tira-
gem, mas teve problemas com a redundancia gerada no menu lateral.
Também apresentou problemas com o uso do termo "Aprender" para
sinalizar a funcéo de ler artigos.

A navegabilidade do Teste 3 foi tranquila, mas apresentou alguma
lentiddo quanto a falta de imagens, jd que se trata de uma primeira
versdo das telas, que possui limitacédo de elementos graficos. Ape-
sar disso, os principais botdes do menu principal foram utilizados
de maneira assertiva. Além disso, chamou atencio a falta de uma
funcio de “esqueci a senha” na pdgina de login.

Com base nos testes realizados, foi possivel observar que os botdes
principais da tela de entrada atingiram seu objetivo, e o maior ponto
de vulnerabilidade entre eles é o botdo de artigos, cujo nome causou

certa confusio nos testes.

Outro ponto que chamou atenc¢do foi o menu lateral: como néo é
possivel saber com precisdo quais informag¢des constam nele antes
de clica-lo, isso causou certa inseguranca, pois o usudrio passa mais

tempo lendo as func¢des nele existentes antes de fazer as tarefas. Isso

Figura 24. Capturas de tela dos apps IFood, Netflix, LinkedIn e Instagram.

Fonte: IFood, Netilix, LinkedIn e Instagram (acesso em 2021).

pode ser resolvido com um menu fixo na parte de baixo da tela. Este
tipo de menu tem sido muito recorrente em apps como Instagram,
LinkedIn e Ifood.

A tela de login também poderia ser dispensada, visto que o usué-
rio pode apenas entrar no aplicativo para fazer uma tiragem mais
rapida, e a tela de login atrapalharia seu fluxo, e poderia até fazé-
-lo desistir de usar o app. Além disso, por se tratar de um protétipo
de baixa fidelidade, alguns botdes nio eram clicdveis e as imagens
ainda ndo foram adicionadas, o que contribuiu para uma possivel

confusio dos usuadrios.
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Fazer tiragem

Quadro 05. Resultado da primeira fase de testes.

Ver carta

Salvar tiragem

Demorou para

Ler artigo

Se confundiu com o

Sugestdes

Aplicar menu
inferior em vez do

lateral

Teste 1 encontrar a funcéo Yo "
d . botao "Aprender".
e pesquisa
PEA Tirar login da pagina
de entrada
: Néo entendeu o . )
Explorou a interface " " Botéo de tiragem
Teste 2 tes d i botdo "Aprender ior d
este antes de realizar a maior do que os
como leitura de &
tarefa. . outros
artigos.
Adicionar sessido
Teste 3 "Esqueci a senha" na

pagina de login

Realizou sem problemas

Realizou com alguma dificuldade

Fonte: da autora (2021).

. Néo conseguiu concluir a tarefa
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5.3. Estrutura do wireframe

Para a prototipacdo do aplicativo, foi utilizada a ferramenta Adobe
XD, por permitir interacdes animadas entre telas. Sendo assim, apds
os testes de usabilidade, as telas foram transferidas para o programa,
para aplicagdo do design de superticie. Optou-se por utilizar o dimen-
sionamento 375 x 812 pixels para as pranchetas, por ser um valor pa-
drido encontrado em diversos kits de UI.

Além disso, foi utilizada uma anatomia de seis colunas de 48 pixels
e medianiz de 8 pixels, para melhor englobar o posicionamento dos
trés botdes principais na tela e garantir a responsividade do app.

5.4. Informacéio textual do protdtipo

Como forma de oferecer uma experiéncia mais realista, foram utili-
zados alguns textos de sites com temadtica esotérica. Para as paginas

de descricio das cartas, foram utilizados textos de Labyrinthos e Tarot

Card Meaning, e os artigos foram retirados dos sites Café com Tarot,

WeMystic e Astrocentro.

Figura 25. Anatomia das telas.

Fonte: da autora (2021).
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https://labyrinthos.co/blogs/tarot-card-meanings-list
https://www.tarotcardmeanings.net/tarotcards.htm
https://www.tarotcardmeanings.net/tarotcards.htm
https://www.cafecomtarot.com.br/como-escolher-seu-baralho-de-tarot/
https://www.wemystic.com.br/limpar-cartas-tarot/
https://www.astrocentro.com.br/blog/tarot/4-de-ouros-no-tarot/

5.5. Ajustes na Arquitetura da informacao

A partir dos resultados obtidos no primeiro teste de usabilidade, al-
guns ajustes da arquitetura foram realizados, de modo a disponibili-

zar uma melhor organizacédo das informacgdes dispostas na interface.

As mudangas envolveram a adi¢do de um funcéo especifica de pesqui-
sa, que antes era incorporada para cada tipo de conteudo (cartas, tira-
gens e artigos), e a troca do menu hamburguer para um menu inferior.
A decisdo foi tomada para gerar mais seguranca do usudrio, reagru-
pando as funcionalidades. Apds a alteragdo, o menu ficou dividido em
"Inicio": onde se posicionam os botdes para fazer tiragens e ler artigos;
"Pesquisa', para procurar diretamente por algum termo em especifico,
englobando informacgdes de artigos, cartas e tiragens; e "Perfil", onde

constam as informacdes de salvamento e configuracdes.

Outra alteracgio feita é relativa ao icone de "favorito", que entrou em
conflito com o marca-pdginas de salvamento, bem como o modo de
"histérico". Para resolver isso, optou-se por utilizar apenas o marca-
-paginas, correspondendo a fungéo de "salvar". Dessa forma, néo ha-
verda um histérico, mas sim uma lista com cartas, tiragens e artigos

que o usudrio escolheu marcar.

Para registro das nova organizacio da interface, foi feita entdo uma
nova versio da arquitetura da informacéo, que apesar de pertencer a
etapa anterior da metodologia, se mostrou necessdria para manter o
processo mais coerente. As modificacdes realizadas foram retratadas

em cores diferentes da versdo antiga.

Demais modifica¢des foram realizadas a medida que a identidade visual
foi aplicada a interface, por questdes estilisticas e de hierarquia. Contu-

do, estas nio alteraram as informacgdes apresentadas no aplicativo.

68




Figura 26. Segunda versédo da arquitetura da informacéo.

Fonte: da autora.
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6. PLANO DE SUPERFICIE

Apds realizada a primeira fase de testes com o usudrio e feitas as
pontuagdes necessdrias, se iniciou o ultimo plano na metodologia.
Foram trabalhadas aqui questdes relacionadas a identidade e design
sensorial do aplicativo. Essa fase é necessdria por incorporar a esté-
tica a funcionalidade j4 existente, de modo a tornar a experiéncia do
usudrio completa e satisfatdria.

6.1. Identidade Conceitual

Para nortear o desenvolvimento da identidade visual do projeto,
de forma que sua apresentacido fosse coerente com a proposta de-
sejada, se mostrou essencial que se definissem conceitos-chave. O
objetivo desses conceitos é alinhas as impressdes do usudrio final

e a experiéncia emocional proposta pelo projeto.

Desse modo, foi feita a construg¢do de um mapa mental, para criar
um processo mais fluido na escolha das palavras, que partiram do
conceito principal “tar6”. Como resultado foram obtidos quatro

conceitos norteadores.

Figura 27. Mapa Mental para criacdo de conceitos-chave

Fonte: da autora (2021).
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O conceito “esclarecedor” foi escolhido com o intuito de expor o obje-
tivo do aplicativo de elucidar possiveis duvidas do tardlogo, com rela-
¢do as cartas do baralho e salvar leituras feitas para posterior analise.
Essa opg¢do também é uma alusio ao autoconhecimento citado diver-

sas vezes como objetivo principal do publico-alvo na pesquisa inicial.

O conceito “ilustrativo” faz referéncia a proposta do projeto de
criar um ambiente digital focado nas ilustracées do baralho do
taro de Marselha, bem como desenvolver icones que agreguem sig-

nificado ao app e sejam coerentes com a identidade visual.

Como terceiro conceito, foi definida a palavra “esotérico”, de for-
ma a representar o uso do aplicativo como uma experiéncia imer-
siva e que possibilite o usudrio a estar mais préximo da pratica da
leitura de tarot. Também foi escolhida por ser um termo atrativo
da geracdo Millenial em suas praticas, entédo sua aplicacdo na iden-

tidade do app se mostra coerente.

“Intuitivo” foi o ultimo conceito escolhido pois, além de refletir o
processo de autoconhecimento decorrente da pratica da leitura de
tarot, o termo exprime a experiéncia do usudrio com o aplicativo,
que deve ser desenvolvida como facilitadora para que esses pro-

cessos ocorram da maneira mais descomplicada possivel.

6.2. Naming

Um detalhe observado durante a pesquisa com o usudrio e andlise
de similares foi que os aplicativos voltados para a leitura do tar6
possuem, em sua grande maioria, nomes genéricos como “Tarot”,
“Meu Tarot”, “Tarot Gratis”, “Tarot Didrio”, etc. Por mais que isso
facilite que os apps sejam encontrados facilmente em uma pesqui-
sa, também faz com que nenhum se destaque dentro dos resulta-
dos, excluindo a autenticidade.

A vantagem de ser encontrado facilmente em mecanismos de pes-
quisa pode ser substituida por um uso eficiente de palavras-chave
associadas ao app, por exemplo. Isso permite que o desenvolvi-

mento de uma marca diferenciada que chamara mais atencéo.

Pensando nisso, foram utilizadas ferramentas de brainstorming e
selecdo no processo de naming do projeto. Foram pensadas parala-

vras que fizessem relac¢do com o tard, conhecimento, tiragens, etc.

Por fim, optou-se por adotar o nome Arcana para o app. Este foi
escolhido primeiramente devido a sonoridade, e também por fazer
uma relacio direta com a palavra “arcano”, referente as imagens

representadas nas cartas de tarot. E uma correspondéncia que néo
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se limita apenas ao tard de Marselha, possibilitando uma posterior
expansio de ofertar leituras com mais tipos de baralho.

Segundo o diciondrio Michaelis, a palavra “arcano” significa "aquilo
que constitui profundo segredo; mistério". Além disso, a sua origem
etimoldgica sugere vir do latim “arcanus” que significa “secreto,
escondido”, de “arcere”, que significa “fechar, conter”, e ainda de
“arca”, baid. Desse modo, a escolha da palavra representa a uma
plataforma que contém informacdes além das que sdo observadas
da superticie, e guardadas em um sé espago, como um ba.

6.3. Diretrizes visuais

Nessa parte do processo, foram feitas pesquisas de referéncias que
resultaram em paineis visuais. Estes foram criados para criar um
guia imagético das diretrizes estéticas do projeto. A partir destes,
foram desenvolvidos os demais atributos referentes ao design de

superficie do aplicativo.

6.3.1. Painel Visual

Para os estudos de referenciais imagéticos para aplicac¢do do proje-
to, foi gerado um painel a partir dos conceitos apresentados ante-
riormente, de forma que este também fosse correspondente com os

repertdrios visuais oferecidos pelas personas.

Foram analisadas texturas, cendrios, padrdes etc., a fim de com-
preender o universo onde o projeto estd inserido e, a partir desse
estudo, foram captadas cores dominantes nas imagens para for-

mar uma paleta cromatica preliminar.
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Figura 28. Repertdrio Visual Cecilia

Fonte: da autora (2021).

Figura 29. Repertério Visual Emil

Fonte: da autora (2021).
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Figura 30. Painel Visual

Fonte: da autora (2021).
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6.3.2. Logotipo

O logotipo foi desenvolvido de modo a exprimir os conceitos de
esoterismo e intuicdo. Sendo assim, foi utilizada a tipografia
“Frunchy Regular” para a criacdo do logo. A fonte foi escolhida
por ser moderna, possuir elegincia, e ao mesmo tempo fazer

movimentos curvos e peculiares, conferindo autenticidade ao app.

Uma grande vantagem na escolha dessa tipografia foi a presenca
de caracteres alternativos: as letras com estrelas de quatro pontas
abaixo delas sdo um recurso original da fonte e, ao serem aplicadas
no logo, tornaram a estrela um elemento recorrente na identidade
visual. Houve, ainda, uma pequena adaptacédo de peso, para conferir

ao logo mais atenc¢do e aumentar sua legibilidade.

Figura 31. Logotipo do app.

Fonte: da autora (2021).

6.3.3. Paleta Cromatica

As cores escolhidas para a identidade visual do projeto foram re-
sultado de uma adaptacdo da paleta obtida no painel visual com
uma andlise das cartas do tar6é de Marselha. Foi observada, no pai-
nel, uma grande presenca de cores quentes nas imagens, mas tam-
bém houve um certo dominio do preto e azuis escuros. Tendo em
vista essa informacéo, percebeu-se que o taré de Marselha possui
cores em comum com a paleta e, pensando nisso, optou-se por uti-
lizar as cores primarias (vermelho, amarelo e azul), além do preto,

como paleta do aplicativo.

Figura 32. Escolha de cores a partir do baralho de Marselha.

Fonte: da autora (2021).
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Uma vez que as cores ainda pareciam um tanto "cruas', se apresen-
tando de modo mais puro, foram feitas mais adaptacdes até chegar
em um resultado mais satistatério, e que fizesse sentido com os con-
ceitos do projeto. Assim, o tom de vermelho foi alterado para um tom
sutilmente mais roxo, o amarelo ficou mais alaranjado, fazendo refe-
réncia ao por do sol, presente no painel visual. Ainda na ambientacéo
de "céu", foram feitas alteragdes nos tons de azul, e o preto deixou de

ser um preto absoluto para ser um tom de azul muito escuro.

Por se tratar de uma interface digital, o projeto necessitou também
de cores intermedidrias para recursos textuais e outras informa-
¢des no protdétipo. Sendo assim, foram utilizados também alguns

tons de cinza no desenvolvimento das telas.

Figura 33. Paleta cromdtica do app Arcana.

Fonte: da autora (2021).

6.3.4. Texturas

A fim de criar uma "aura" esotérica para tornar a experiéncia do
app mais imersiva, foram desenvolvidas duas texturas, posterior-
mente aplicadas nas telas. A escolha se deu devido a presenca de
degradés no painel visual, bem como no repertério da persona Ce-
cilia, bem como imagens com granulacio, que fazem referéncia a

nebulosidade, associando-se com esoterismo e mistério.

Sendo assim, utilizou-se as cores da paleta para a primeira imagem,
com gradiente radial e granulacéo sutil, de forma que o resultado lem-
brasse um "nascer de sol". Essa imagem de apoio, mais escura e com
contraste, foi aplicada por tras dos botdes principais, e sobre ela foi
adicionado o logo do aplicativo. Ela foi pensada de modo a permitir a
rolagem por algumas telas em momentos estratégicos do uso e gerar

animacdes no aplicativo, provocando uma experiéncia animada.
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Figura 34. Processo de construgdo da primeira textura.

Fonte: da autora (2021).

Figura 35. Resultado final da primeira textura.

Fonte: da autora (2021).
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A segunda textura, mais clara, foi feita a partir da anterior, com a loca-
lizagdo das cores trocadas, e opacidade baixa e granulagdo, com o obje-
tivo de ser ser aplicado de modo fixo ao fundo de algumas telas. Optou-
-se por utilizar esse degradé em vez de uma cor sélida para provocar

mais movimento no app, sem adicionar informacéo visual em excesso.

Figura 36. Processo de construgdo da segunda textura.

Fonte: da autora (2021).

Figura 37. Resultado final da segunda textura.

Fonte: da autora (2021).
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6.3.5. icones

Foram desenvolvidos icones personalizados para o aplicativo,
para haver uma conexio mais direta com o conceito "ilustrativo".
Optou-se, entdo, por construir um padriao minimalista de ilustra-
¢cOes para os principais botdes da interface, com o programa Adobe
Illustrator, a partir das cores da paleta. A referéncia do estilo ve-
torial veio a partir do repertério visual do Emil (persona 2), e foi
utilizado por possibilitar um desenho mais linear que possui boa
visibilidade.

O primeiro grupo é composto por quatro icones, desenvolvidos para
ilustrar as temadticas disponiveis para fazer tiragem. Estas se dividi-
ram em "Geral', "Relacionamento", "Carreira", e "Intui¢io". Por se tra-
tarem de elementos mais estilisticos com objetivo de categorizacéio,
foi criado um circulo em torno das ilustracdes, de forma que este pu-
desse aparecer em tom mais escuro quando a categoria fosse ativada,

e desaparecer no fundo do menu horizontal quando estivesse inativo.

Figura 38. Icones de tematica de tiragem.

Fonte: da autora (2021).

O segundo grupo de icones possui uma funcionalidade similar ao

primeiro. Por esse motivo, também foi utilizada a funcéo de adi-

cionar uma circunferéncia ao fundo da ilustracio, melhor dife-

renciando a categoria selecionada das demais. No caso destes, seu

objetivo foi ilustrar as categorias de "Arcanos Maiores" e arcanos
nn

menores ("Copas", "Espadas", "Ouros" e "Paus") e foram aplicados

no menu horizontal da tela de dicionario.

Figura 39. Icones de arcanos maiores e menores.

Fonte: da autora (2021).

Para as funcionalidades principais foram feitos trés icones, repre-
sentando "Dicionéario", "Pergunte ao Tard" (funcionalidade de tira-
gem) e "Conteudos". Estes ficam dispostos sobre o fundo de textura,
e por isso foram encaixados sobre um circulo branco com sombra

projetada, conferindo contraste e destaque na tela.
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Figura 40. Icones de bot&es principais.

Fonte: da autora (2021).
Os trés icones do menu inferior foram elaborados a fim de serem

mais funcionais, e por isso foram feitos de modo mais simples, com
uma so6 cor. Ainda assim, para criar uma alternativa adicionou-se o
recurso da estrela de quatro pontas da identidade visual, que iden-
tifica quando uma das paginas do menu estd ativa. A linha dos ico-

nes também engrossou, reforcando essa mesma funcéo.

Figura 41. Icones do menu inferior e variagdes.

Fonte: da autora (2021).

Foram feitos, ainda, icones de apoio, com objetivo mais visual. Es-
tes serviram para funcdes relacionadas a ajuda, salvar itens, fe-
char telas, voltar e dar zoom. Nesses casos, o circulo foi utilizado

por uma funcéio de legibilidade quando necessario.

Figura 42. Icones de apoio.

Fonte: da autora (2021).

6.3.6. Cartas

Como forma de manter um padrédo visual no baralho utilizado no
protétipo, as imagens das cartas foram retiradas do baralho pessoal

da autora, e escaneadas para manter uma maior qualidade visual.

Apds escaneadas, elas foram recortadas digitalmente em um tamanho
padrio para encaixe na tela, e entdo foi feito um tratamento de imagem
para adequar as cores a paleta do app. Apds esse processo, foram apli-

cados contornos e espacos para adicionar o nome das cartas.
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Ap6s feitos vérios testes, foi decidido que as "costas" das cartas te-
riam um fundo transparente, e contorno e grafismo em branco. A
escolha foi feita por conferir uma ideia de "magia" ao processo, de
conjuramento das cartas, e se mostrou eficaz, ja que ela é aplicada
sobre a textura desenvolvida.

Figura 43. Costas das cartas: vetor e aplicagdo sobre fundo escuro.

Fonte: da autora (2021).

Figura 44. Cartas utilizadas no protétipo.
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\. J

Fonte: da autora (2021).
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6.3.7. Tipografia

Além da tipografia utilizada no logotipo, foi escolhida também a
fonte utilizada nos textos da interface em si. Para tal, foram estu-
dadas alternativas que tivessem boa legibilidade em aparelhos digi-
tais, e possuissem um bom contraste. Por se tratar de um app que faz
referéncias a arcos e objetos arredondados, a fonte deveria seguir

também esse padrio para harmonizar com a identidade visual.

Dessa forma, foi elegida para o desenvolvimento da interface a fa-
milia tipografica Montserrat, que possui formas suaves, tem uma
aplicagdo muito versdtil, e possui a vantagem de ser gratuita, e dis-
ponivel para uso comercial. Além disso, é uma fonte particularmen-

te adequada para uso em plataformas digitais.

Os pesos da fonte utilizados Regular, Bold, Medium e Semibold.

Figura 45. Demonstracdo da fonte Montserrat, de Julieta Ulanovsky.

Fonte: da autora (2021).
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6.4. Aplicacao visual dos wireframes

Aplicando as diretrizes visuais propostas na identidade visual, fo-
ram obtidos entido os wireframes do aplicativo, ainda com o Adobe
XD. Desde o Plano de Esqueleto, devido a aplicacédo visual, alguns
deles foram aprimorados, para uma experiéncia mais imersiva.

Figura 46. Captura de tela do projeto Arcana, aberto em Adobe XD.

Fonte: da autora (2021).

As telas geradas foram utilizadas ainda para desenvolver o proté-
tipo, avaliado nos testes de usabilidade. O resultado final do proté-
tipo pode ser acessado no link a seguir:

https://xd.adobe.com/view/65306396-04db-465a-b-
278-d2e8cd02b6£2-3063/

No corpo deste relatdrio constam as telas principais e suas respec-
tivas defesas. O conjunto completo de telas geradas para o protéti-
po funcional pode ser encontrado no Apéndice II.
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6.4.1. Telas

Figura 47. Telas de apresentacéo, pagina inicial e pdgina de artigo.

L _0
B =

Dicionario Conteldos
Pergunte

ao tard!

Novidades!

(G

’.A

1 ~
Como eu escolho o baralho Trés

Como eu escolho o baralho
perfeito para mim?

Existem milhares de baralhos de Tarot,
comecando pelos tradicionais Tarot de
Marselha, até os tarots tematicos como Tarot
dos Anjos, dos Orixas, das Bruxas, da Nova Era,
e assim por diante.

perfeito pra mim? oseul AenmEscles
5 min de leitura 2 min de
; Sentidos
Explore conteudos A escolha do tarot é muito pessoal e deve ser
sobre tard! Cartas salvas Ver mais feita com seus sentidos - visuais e sensoriais,
em outras palavras, escolha um tarot que vocé
< e o o goste e que |lhe chame a atencgao. Seu baralho

w w serd uma extensao da sua energia. Vocé o
usara para leituras, conselhos, meditagdes e o
que mais achar apropriado. Desta forma as
mos la! 2 Il de o IV de imagens deve ser agradaveis a vocé. Ndo
O Louco Copas Imperatriz Ouros . . o
compre um tarot sé porque é tradicional ou
porque esta na moda.

‘ Q 8 Tema

O tema do tarot € algo importante e deve ser
levado em conta na hora da escolha. Ele deve

Inicio Busca Perfil

Fonte: da autora (2021).



Com o objetivo de tornar o primeiro contato mais dinamico, foi
desenvolvida uma sequéncia de telas para criar uma animacio de
apresentacio, com a textura principal da identidade visual e o logo-
tipo. Apds isso, hd uma sequéncia de telas que introduz as funcio-
nalidades de maneira amigdvel. A proposta é que, apds o primeiro
contato, o usudrio abra o aplicativo e entre diretamente na tela prin-
cipal, onde é possivel observar os icones que levam para as prin-
cipais fung¢des disponibilizadas. A linha que indica "Novidades!" foi
movida para cima para chamar mais aten¢éo para contetidos novos
que forem lan¢ados no aplicativo. A partir dali, é possivel abrir estes

artigos, que aparecem conforme a tela na pagina anterior.

Fica disponivel na tela principal também as cartas e tiragens salvas,
como forma de consultar mais assertivamente um item salvo ante-

riormente.

A pédgina do artigo permite uma imagem, que fica disposta na parte
superior da tela. Sobre ele, constam também os icones para fechar
a pagina e salvar o artigo. No corpo, é possivel encontrar a datae o
tempo de leitura, e para ler até o fim basta rolar a pagina.

Figura 48. Tela de carta e tela de Zoom da carta.

Fonte: da autora (2021).
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A tela com informacdes da carta apresenta similaridades com a
anterior, mandendo a identidade de Arcana coerente. Ainda sio
adicionados aqui os significados da carta, associa¢gdes com a astro-
logia, elementos e palavras-chave. As informag¢des mais completas
foram agrupadas por situacido, para que o usudrio nido precise ler

um texto extenso para encontrar uma informac¢éo mais pontual.

A partir do icone na parte superior da tela, é possivel visualizar
a carta em tamanho maior, possibilitando que o usudario analise a
imagem retratada com mais clareza. Como as ilustracdes das car-
tas possuem fundo branco, a tela de zoom foi aplicada com fundo

escuro, mantendo forte contraste.

Nas paginas que envolvem o uso de listas, foi utilizada uma barra
superior colorida, com uma diferente se¢cdo da textura principal
para cada uma, de modo que pudesse haver uma distin¢éo entre
ambientes do app, mantendo ainda um padréo visual.

Foram utilizados retangulos para conter os titulos dos itens e res-
pectivas linhas de apoio. O arredondamento foi utilizado para man-
ter a suavidade proposta com o nome Arcana e a identidade visual.
Sua importancia se deve ao fato de manter informacgdes mais "agru-
padas", passando a sensacgdo de maior organizagio da pagina.

Figura 49. Tela de lista de tiragens e Tela de Dicionadrio.

Fonte: da autora (2021).
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Nos wireframes de tiragens e diciondrio, é possivel observar o uso
dos icones para categorizacio. Foi adicionado ainda um texto de
reforco abaixo destes que, quando ativado, fica em negrito.

Para as telas de conteudos e pesquisa, foi utilizado um recurso di-
ferente de filtragem, que dispensou o uso de icones. Ainda na ulti-
ma, foi adicionada uma caixa de texto para permitir que o usudrio

escreva o termo que deseja procurar.

Foi utilizada uma versédo alternativa de caixa para os artigos no caso
da tela de pesquisa, ja que, por se tratar de uma tela com tipos di-
ferentes de itens disponiveis, seria mais coerente manter o mesmo

formato para todos os tipos de informacdes ali contidas.

Figura 50. Tela de Contetudos e Tela de Pesquisa.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 51. Tela de concentracgéo, Tela de lista de cartas deitadas e Tela de Cartas reveladas.

Fonte: da autora (2021).
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Os quadros do aplicativo relativos a tiragem, por oferecerem a funcio-
nalidade principal do aplicativo, contém uma aura mais esotérica e, por
isso, foi feita a utilizagcdo da textura principal como fundo, chamando
a atencdo para as interagdes propostas e para a revelacio das cartas.

A tela de concentracgio foi uma tela adicionada especialmente devi-
do as vérias respostas da pesquisa com o usudrio no primeiro plano
da metodologia envolvendo a énfase de o processo de tiragem se re-
lacionar com a intuicdo. Sendo assim, foi elaborada uma animacéo
ciclica da estrela de quatro pontas para que a pessoa possa desasso-
ciar do processo digital por um momento e se concentrar, reconec-
tando-se com a proposta de que, apesar de o app servir como plata-
forma, a resposta obtida ser4 interpretada pela intuicdo do usudrio.

O uso de transparéncia na tela das cartas deitadas também serviu
para enfatizar o esoterismo envolvido no momento, ja que as cos-
tas sdo transparentes e "conjuram" uma carta branca. O tamanho
das cartas foi escolhido para ser padronizada em todos os tipos de
leitura. Por esse motivo, nas paginas de leitura de apenas uma car-
ta ela pode aparentar ser pequena.

Figura 52. Telas de anotagoes.

Fonte: da autora (2021).
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Com a proposta de ter uma tela simplificada, os pop-ups também
sofreram alteracdo, passando a ser uma tela cheia com uma ca-
mada do tom mais escuro da identidade visual e desfoque nas in-
formacdes abaixo, assegurando maior legibilidade. Desse modo, a

atencéo fica exclusiva pras informacgdes transmitidas.

Essa solucgdo para telas se estendeu também aquelas que envolvem
anotar detalhes de cartas e tiragens, por se tratar de uma funciona-
lidade secundadria, apesar de desejavel.

O quadro de ajuda foi feito com um retangulo por se tratar de uma

leitura mais longa e que exige mais atencéo.

Figura b3. Telas de anotacéo e feedbacks.

Fonte: da autora (2021).

91



Para a tela de perfil foi utilizada a curva da textura da identidade
visual junto da imagem de perfil e nome do usudrio. Ela se apre-
senta um tanto vazia, mas possibilita que novas informacdes pos-

sam ser adicionadas em um momento futuro.

O wireframe de configuragdes segue as mesmas regras de telas an-
teriores, como barra superior, caixa sobrebosta e caixas de texto

para atualizacdo de informacdes pessoais.

Figura 54. Tela de pertil e Tela de configuragdes.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 55. Tela de carta salva e tela de Meus Salvos.

Fonte: da autora (2021).

Da mesma forma, a tela de itens salvos segue as regras de telas de

lista, com os icones iniciais para categorizar os salvamentos.

A pédgina que indica a carta salva, se conter uma anotagio pessoa
do usudrio, esta serd indicada com um retangulo vermelhado abai-
x0 dos textos ja existentes da carta.

6.4.2. Animacdes e interacoes

O software onde o protétipo foi desenvolvido permite que sejam
escolhidas interagdes entre telas a partir de uma lista de transi¢cdes
pré-definidas. Dessa forma, buscou-se utilizar essa ferramenta na
maioria das transi¢cdes, deixando o processo de teste mais fluido e
realista. Além disso, foram pensadas algumas interagdes especiais
com vdrias telas, para fazer referéncia ao conceito "esotérico", e

oferecer uma experiéncia mais envolvente para o app.

A animacdo de interacéo inicial se apresenta a partir da primeira tela
do app, presentando o logo do aplicativo, e conta com o movimento
deste e do fundo em gradiente. Para realizd-lo, foram utilizadas qua-
tro telas de transicdo com acionador por tempo, de forma que néo
exija um toque para ativar. A agdo utilizada nessas transi¢des foi "ani-
macio automatica', e contou com uma constru¢io conforme mostra-

do na Figura x para obter o efeito de movimento desejado.
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Para criar a interacgéo da tela de concentracio, foi utilizada a agéo
"animacdo automatica", de forma a permitir que a barra superior se
movimentasse para baixo, em um movimento contrdrio ao da ani-
macéo inicial, o texto e o grafismo animado da estrela de quatro
pontas surgissem, e apds isso, o botdo para deitar as cartas apare-

cesse também.

A decisdo de "demorar" para que o botio apareca é proposital, visto
que a intencdo do processo é, primeiramente, utilizar a intuigéo.
Dessa forma, esse tempo a mais entre as transi¢des foi optado para
que o usudrio possa dar atenc¢do ao app.

A animacéio da estrela foi resultado de uma experimentacéio da fer-
ramenta para a construc¢io da tela de "concentacio", inclusa no pro-
cesso de tiragem da carta. A ideia foi ter um grafismo que pudesse
se mover constantemente para induzir o usudrio a concentrar-se na

pergunta feita ao taré.

Figura 56. Processo de transi¢io da interagio inicial.

Fonte: da autora (2021).
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Para que essa animacéo pudesse ser feita, foi elaborado primeira-
mente um "roteiro", em que uma estrela de quatro pontas - forma
recorrente da identidade visual - surge, cresce e desaparece em
fade out. Em cada tela, foram posicionadas estrelas em diferentes
fases desse processo.

Para finalizar, foram adicionadas algumas telas de forma que o botéo
para deitar as cartas ndo aparecesse imediatamente, convidando o
usudrio a olhar para a animacéo e texto. Criou-se entdo uma simu-
lacdo de animacéo ciclica da tela de concentragdo no protétipo, com
uso da acdo de "animagdo automatica", no tempo de 1,2 segundos, en-
tre cada uma das telas. O resultado pode ser conferido no processo
de tiragem do protétipo através do link citado anteriormente no pre-
sente relatdrio.

Figura 57. Exemplos de estrelas a serem aplicadas nos wireframes.

Fonte: da autora (2021).

Figura 58. Processo de transicédo da tela de concentragao.

Fonte: da autora (2021).
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6.5. Teste de Usabilidade de alta fidelidade

Com as telas e interagdes finalizadas, foi desenvolvido um roteiro para
realizar um novo teste de usuario, de modo a avaliar a funcionalidade
do app, e alteracdes feitas a partir das sugestdes do teste anterior. Este
também foi realizado com um link gerado através do Adobe XD e en-

viado para os usudrios junto com o cendrio e as tarefas propostas.

Dessa vez, o teste foi realizado com 5 pessoas pertencentes ao pos-
sivel publico-alvo, de aproximando das duas personas, sendo algu-
mas mais familiarizadas com a temadtica do tard, e todas interessa-

das em esoterismo.

Para o segundo teste, as tarefas propostas foram um pouco mais espe-
cificas, afim de manter o usudrio dentro dos caminhos elaborados no
protdétipo. As tarefas foram escritas de modo objetivo para manter o

teste fluido, sem que o usudrio tente se analisar ao realizar as tarefas.

Devido ao protdtipo estar mais completo e com mais informacéo,
optou-se por utilizar um cendrio em que o usudrio explorard a in-

terface sem pressa.

Quadro 06. Perfil dos usudrios da segunda fase de testes.

TESTE COM O PUBLICO-ALVO

. Estudante/
Superior .
Teste 1 24 Estagidrio em
Incompleto .
design
Superior Estudante de
Teste 2 19 . )
Incompleto animacéo
Superior Estudante/
Teste 3 20 )
Incompleto Bolsista
Superior
Estudante/
Incompleto/ o
Teste 4 23 L. Técnico em
Técnico em . N
e edificacdes
Edificacoes
. Estudante/
Superior
Teste 5 23 Produtor
Incompleto o
Audiovisual Jr.

Fonte: da autora (2021).
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6.5.1. Cenario

E domingo apds o almoco, e vocé estd navegando pelo celular,
quando decide instalar um app de taro para fazer tiragens digitais,

além de ter onde registrar suas tiragens fisicas.

6.5.2. Tarefas

o Pagina inicial: Abrindo o app, chegue até a pagina inicial.
o Procurar carta: Apds chegar a pagina inicial e analisar as

funcdes disponiveis, vocé deverd encontrar a pagina que descreve

a carta "O Louco', e em seguida salvi-la.

e Procurar mais: Vocé vai explorar mais um pouco e procurar a

péagina da carta "trés de ouros". Ndo precisa salva-la.

o Tiragem digital: Vocé vai fazer a tiragem "Passado, presente,
futuro" e ler as respostas obtidas.

e Registrar tiragem fisica: Imagine um cendrio em que vocé
possui um baralho de tar6 a faz uma tiragem, de uma carta
apenas, e tira "O Louco". Como vocé deseja registrar a leitura,
vocé entdo realiza entdo o processo de tiragem de "Uma Carta" no

app para fazer esse registro.

e Meus Salvos: Vocé vai acessar a pagina de itens salvos do app.

e Ler artigo: Escolha um artigo para ler.

6.5.3. Resultados e Consideracdes

O Teste 1 foi realizado com grande facilidade, e o tinico ponto de
atencéo foi que, em vez de abrir a carta"O Louco" através da pagina
inicial, o usudrio foi direto para a pagina de "Dicionério", por dizer

se sentir mais seguro encontrando a carta dentro desta.
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Quadro 07. Resultado da segunda fase de testes: Teste 1.

TESTE 1

Facilidade para realiza-la e
Tarefa ~
observacdes

Pagina inicial (chegar a pdgina

inicial)

Procurar carta (pagina "O Louco")

Foi direto para o Dicionario

Procurar mais ("Trés de ouros")

Tiragem digital ("Passado,
presente, futuro")

Registrar tiragem fisica (tiragem

de uma carta)

Meus Salvos (acessar pagina)

Ler artigo

Realizou sem problemas

Realizou com alguma dificuldade

. Néo conseguiu concluir a tarefa

Fonte: da autora (2021).

O Teste 2 também apresentou resultados positivos, com respostas
riapidas para todas as tarefas apds uma verificacdo inicial da pagi-

na principal.
Quadro 08. Resultado da segunda fase de testes: Teste 2.

TESTE 2

Facilidade para realiza-la e
Taretfa N
observacgodes

Pagina inicial (chegar a pagina

inicial)

Procurar carta (pagina "O
Louco")

Procurar mais ("Trés de ouros")

Tiragem digital ("Passado,
presente, futuro")

Registrar tiragem fisica

(tiragem de uma carta)

Meus Salvos (acessar pagina)

Ler artigo

Realizou sem problemas
Realizou com alguma dificuldade

. Néao conseguiu concluir a tarefa
Fonte: da autora (2021).
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O Teste 3 apresentou alguns problemas de compatibilidade entre o
protétipo e o celular onde o teste foi realizado. Por esse motivo, o
teste foi reiniciado no computador do usuédrio. Levando em consi-
deracgdo que este nio possui familiaridade com a temdtica do taro,
o tempo utilizado para realizar os testes foi um pouco maior, ja
que exigiu uma andlise a mais das informacdes antes de seguir os
passos, e também ocasionou certa dificuldade para compreender a
funcio de salvar o baralho digital. Apesar disso, o usudrio gostou
muito da interface e do logo, e indicou que teria muito interesse de

utilizar um app com a temadtica para aprender um pouco mais.

Quadro 09. Resultado da segunda fase de testes: Teste 3.
TESTE 3

Facilidade para realizd-la e
observagodes

Tarefa

Pagina inicial (chegar a pagina

inicial)

Procurar carta (pagina "O
Louco")

Procurar mais ("Trés de ouros")

Tiragem digital ("Passado,

presente, futuro")

. . . Ficou inseguro sobre o que
Registrar tiragem fisica .
. deveria fazer, mas percorreu o
(tiragem de uma carta) .
caminho corretamente.

Meus Salvos (acessar pagina)

Ler artigo

Realizou sem problemas
Realizou com alguma dificuldade

. Néao conseguiu concluir a tarefa
Fonte: da autora (2021).

99



O Teste 4 foi finalizado com facilidade. O usuario demonstrou Quadro 10. Resultado da segunda fase de testes: Teste 4.

muito interesse na proposta do aplicativo, e afirmou que utilizaria, TESTE 4

implement foi bem positivo para o caso de - .y
25D HeEss ImplemeniEde, © qe ol b P P Taret Facilidade para realiza-la e
uma implementacéo futura do projeto. arela observacbdes

Pagina inicial (chegar a pagina

inicial)

Procurar carta (pagina "O
Louco")

Procurar mais ("Trés de ouros")

Tiragem digital ("Passado,

presente, futuro")

. . . Realizou com facilidade, mas se
Registrar tiragem fisica . .
. perguntou se havia terminado
(tiragem de uma carta)
a tarefa.

Meus Salvos (acessar pagina)

Ler artigo

Realizou sem problemas
Realizou com alguma dificuldade

. Néao conseguiu concluir a tarefa
Fonte: da autora (2021).



No Teste 5, também houveram duvidas com relagéo a tarefa de re-
alizar a tiragem fisica, pois ndo foi compreendido que envolvia um
cendrio em que o usudrio possui um baralho fisico. Quanto as ou-

tras tarefas, foram realizadas sem problemas.

Com base nesses testes, foi possivel observar que a tarefa mais cri-
tica de ser realilzada foi a de registrar a tiragem fisica. Isso pode
ter ocorrido devido a falta de um baralho fisico para adequar-se a
tarefa, bem como a falta de um feedback para o usudario para que
ele se assegure de que suas tarefas no app foram concluidas. Ape-
sar disso, o resultado do teste foi bem otimista e demonstrou com-
preensio dos objetivos propostos.

Devido a limitacdo de tempo para desenvolvimento deste projeto,
os pontos de atencio revelados pelo teste ndo puderam ser cor-
rigidos, e foram, contudo, elencados nas considerag¢des finais do

presente relatério.

Quadro 11. Resultado da segunda fase de testes: Teste 5.
TESTE 5

Facilidade para realiza-la e
observacgodes

Tarefa

Pagina inicial (chegar a pagina

inicial)

Procurar carta (pagina "O
Louco")

Procurar mais ("Trés de ouros")

Tiragem digital ("Passado,

presente, futuro")

Registrar tiragem fisica

(tiragem de uma carta)

Meus Salvos (acessar pagina)

Ler artigo

Realizou sem problemas
Realizou com alguma dificuldade

Il Nio conseguiu concluir a tarefa
Fonte: da autora (2021).
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6.6. Guia de estilo

Por mais que os testes houvessem mostrado a necessidade de al-
guns aperfeicoamentos pontuais, tais quais a adi¢do de textos para
melhor direcionar o usudrio no uso da tiragem fisica, e feedbacks
de conclusio de salvamento para todas as etapas, houve uma li-
mitacdo de tempo pela diminuicdo do semestre, provocada pela
pandemia COVID-19 (o tempo de dois semestres, que em circuns-
tancias normais corresponderia a aproximadamente 9 meses de

producéo, em virtude da pandemia, permitiu 7 meses).

Dessa forma, a partir da interface gerada e testada foram reunidas as
informacdes necessdrias para criagdo do Guia de estilos. Este é um
guia feito para peremitir a reproducgido do projeto e seu aprimora-
mento e implementacédo coerentes com o que foi desenvolvido.Nele,
foram reunidas informacgdes ja citadas anteriormente neste relaté-
rio, com relacéo a tipografia e cores, e contudo com especificacdes de
tamanho e posicionamento das aplica¢des permitidas pela interface.

A implementacdo deste projeto sera realizada conforme surgirem
demandas e necessidades de uso, mas é pertinente reforcar que esta

fase néo faz parte do escopo deste projeto e objetivos propostos.
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Figura 59. Guia de Estilos: grid e plano de fundo.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 60. Guia de Estilos: cores.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 61. Guia de Estilos: tipografia.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 62. Guia de Estilos: botdes.

Fonte: da autora (2021).
106




Figura 63. Guia de Estilos: blocos 1.

Fonte: da autora (2021).
107




Figura 64 Guia de Estilos: blocos II.

Fonte: da autora (2021).
108




Figura 65. Guia de Estilos: icones.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 66. Guia de Estilos: cartas.

Fonte: da autora (2021).
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Figura 67. Guia de Estilos: imagem de apoio.

Fonte: da autora (2021).
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CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os objetivos propostos, é possivel afirmar que o pre-
sente projeto atingiu seu propdsito, englobando necessidades de usu-
ario mapeadas com a pesquisa de usudrio, as personas desenvolvi-

das, a andlise de similares e a lista de requisitos de projeto proposta.

Foi de grande importancia aceitar o desafio de realizar este PCC
conciliando uma jornada de trabalho de 40 horas semanais, em um
periodo de semestres mais curtos e grande instabilidade como tem
sido a pandemia COVID-19.

O principal aprendizado adquirido com esta experiéncia diz res-
peito a como traduzir um processo que é, primariamente, analdgi-
co para uma navegabilidade em plataforma digital. Além disso, foi
muito interessante experimentar meios de combinar referéncias a

intuicdo de um ponto de vista esotérico com a intuicio digital.

Uma observacio pertinente a respeito da realizagcido deste projeto
diz respeito 4 metodologia, que possui muitas vantagens, e ilustra
de forma satisfatéria o processo. Contudo, a linearidade descrita é
algo que, na pratica, ndo se realiza com tanta facilidade. Por mais

que o relato feito no presente relatério indique cada fase com cer-
ta continuidade, em muitos momentos se fez necessario voltar até
planos anteriores, mais baixos, para fazer ajustes, reforcando a
fundacio para construir o préximo andar com mais firmeza. Hou-
veram alguns passos dentro de um mesmo plano que também fo-
ram concluidos paralelamente, e houveram ainda revisdes de de-
talhes para observar o que seguia coerente com a proposta final, e
0 que ja ndo mais deveria fazer parte. Sdo detalhes como estes que,
muitas vezes, fizeram falta como plano "oficial" na metodologia.

A participacido do publico no projeto foi de imensa relevancia, pois
serviu como lembrete, durante todo o tempo desses dois ultimos
semestres, que a funcido de Arcana App nédo é substituir o proces-
so tradicional de tiragem. Seu propdsito é levar conhecimentos a
pessoas que ndo possuem tanta pratica e incentivar seu aprendi-
zado no tard e o uso da intuicéo, e ainda servir como complemento
para aqueles que ja tém a pratica presente na sua vida, mas nédo
possuem condi¢des de andar com 78 cartas no bolso diariamente.
Por esse motivo, ter um feedback positivo de pessoas ndo famili-
zarizadas com o tard durante o ultimo teste de usabilidade, e ver
um genuino interesse dos usudrios é um forte incentivo para que o
projeto siga evoluindo apds sua entrega (eles realmente leram os
artigos, e gostaram muito!).
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Dessa forma, é pertinente dizer que existe uma intencdo de seguir
com o aperfeicoamento desse projeto, e pretende-se torni-lo vidvel
para utilizacdo. Para isso, precisariam ser realizados alguns ajustes
de linguagem durante o processo de tiragem fisica, bem como adi-
cionar recursos de feedback ao usuario, para reforcar a segurancga ao
utilizar o app.

Como proposta de implementacio futura, sido sugeridas ainda as fun-
cionalidades de apresentar textos préprios sobre a leitura, de modo a
combinar e somar significados de todas as cartas presentes na tiragem.
Seria muito positiva também a incorporacéo de outros tipos de baralho
para tiragem no app, e até mesmo o desenvolvimento de um baralho es-
pecifico para o aplicativo, de modo que o usudrio pudesse escolher entre
estilos para leitura, englobando um publico ainda mais diverso.

Uma das maiores idealizagdes para desdobramento desse projeto é
tornar o app uma interface que permita interacdo entre tarélogos,
abrindo um espaco que possibilira opinar sobre significados, pautas
interessantes. Essa expansio tornaria a interface um local de cons-
tante aprendizado, crescimento e mudanca, tal qual o propdsito da
prépria tiragem do tard, cujos objetivo seguem mudando com o pas-
sar do tempo.
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