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RESUMO

O trabalho tem como finalidade o desenvolvimento de um projeto de um servico digital
de hospedagem e cuidado de plantas domésticas. Foi observado que este era um
problema de projeto ainda ndo explorado e que, conforme estudos, poderia haver um
espaco no mercado visto que os brasileiros vém cada vez mais adquirindo plantas e, ao
mesmo tempo, tém a viagem como um dos maiores sonhos. Para tal, foi utilizada a
metodologia de Jaire Ederson Passos, para desenvolvimento de produtos digitais.
Como referéncia utilizou-se o estudo do design de servicos e o de design de
experiéncia - que engloba o design de interacao e de interfaces. Foi um trabalho que
envolveu duas areas do design e dois produtos (a criacdo do servico e da interface
digital do mesmo). Como resultado foi executado um protétipo de alta fidelidade para a

visualizacao da principal tarefa do usuario que quer utilizar o servico.

Palavras-chave: Design de interfaces; Design de Servicos; Design de Interacao;

Cuidado de plantas; Hospedagem de plantas; Interface do usuario.



ABSTRACT

The purpose of this project is to develop a digital service for people to host and to take
care of other people's domestic plants. It was observed that this was an unexplored
project problem and that, according to studies, the market would be open to this since
Brazilians are increasingly acquiring plants and, at the same time, have traveling as one
of their biggest dreams. In order to reach this objective, the methodology of Jaire
Ederson Passos was used to develop digital products. As a reference, it used the
studies about service design and experience design - which encompasses interaction
and interface design. As a result, a high-fidelity prototype was executed to visualize the

main task of the user who wants to use the service.

Key-words: Interface Design, Experience Design, Service design.
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APRESENTAGCAO

1.1. INTRODUCAO

Ha cerca de 200 mil anos, nas planicies africanas, surge o Homo Sapiens,
(MEYER, 1992), uma espécie de hominideo que até entdo nao se diferenciava muito
dos outros animais em sua forma de viver, era dependente dos fatores naturais para
conseguir a manutencdo da vida de seus grupos que vagavam coletando frutos e
cacando.

Somente entre 10 a 12 mil anos, com o fim de uma de muitas eras glaciais,
ocorreu uma verdadeira revolucdo na forma dos grupos humanos de obterem seu
alimento. Com o advento da agricultura, a chamada "revolucao agricola neolitica", essas
populacdes se fixaram em um territorio pela primeira vez (SANTILLI, 2012). Esse foi o
inicio do relacionamento homem/plantas, quando o homem passa a dominar a arte do
cultivo e entender um pouco mais sobre os ciclos naturais dos vegetais, propiciando até
mesmo o surgimento de povoados.

Esse elo entre humanos e espécies vegetais ndo se desfez com o passar das eras,
mesmo que muitos ndo se responsabilizem pela producao do préprio alimento. As
plantas fazem parte do dia a dia, seja em &areas rurais ou no ambiente urbano,
desempenhando funcdes que vao além da alimentacdo. Muitas pessoas possuem
memorias afetivas do ambiente familiar, onde avds e maes ornamentavam seus jardins
e casas com diversas espécies, tornando o ambiente mais acolhedor e aconchegante.

Saindo do ambiente doméstico, pode-se verificar a importancia da jardinagem
no passado remoto, como no caso dos famosos Jardins Suspensos da Babil6nia, uma
das sete maravilhas do mundo antigo. Mesmo que ndo se possa provar sua existéncia, e
da probabilidade de ser tdo somente um mito citado na obra do historiador Josefo, a
ideia de um jardim vertical de tal magnitude exerce fascinio até hoje. Outro exemplo do
bem estar que um ambiente com plantas pode propiciar, num passado nao tao remoto,
verifica-se o empenho do famoso monarca francés Luis XIV na realizacao dos jardins no

Palacio de Versalhes.



Quem ja ouviu falar de Feng Shui, entende também que as plantas possuem
diversos papéis na decoracao de um ambiente. O Feng Shui € uma pratica chinesa
milenar de mais de 4 mil anos que visa a harmonizacdo energética dos ambientes.
Algumas filosofias sao utilizadas como base para tal arte e nela se acredita que cada
espaco possui uma energia, o 'chi’. Ha diversas maneiras de se posicionar, adicionar e
organizar uma casa nesse estudo. Dentre tantas praticas recomendadas, fala-se do
papel das plantas como ferramentas que higienizam, energizam, equilibram e
harmonizam o ambiente, elevando entdo o astral do mesmo.

Com o surgimento da pandemia do novo coronavirus, iniciada em 2020,
acentuou-se uma tendéncia que ja vinha ocorrendo, mas acelerou-se neste periodo de
isolamento e confinamento, o conceito de urban jungle, que é ainclusdo de uma grande
guantidade de plantas na decoracdao de ambientes internos visando incrementar o bem
estar fisico e mental dos moradores.

No entanto, estabelece-se uma problematica caso o adepto do estilo floresta
urbana necessite se ausentar por um periodo que se sobreponha as necessidades de
regas e cuidados que necessitam no seu jardim doméstico.

O costume de tornar a casa mais verde traz para as rotinas das pessoas um
cuidado de certa forma similar ao cuidado de animais de estimacao no que tange ao
cuidado didrio e de longa data. Da mesma forma que ocorre com os animais de
estimacao, alguns donos de plantas ja sdo chamados 'mae de planta' ou 'pai de planta|
em uma alusao passional e emocional dessa relacao. Conforme esse tipo de decoracao
se valoriza e transforma essas casas em pequenas florestas domésticas, uma situacao
gue também se repete tanto ao dos donos de animais quanto aos de plantas é o de nao
se saber quanto aos seus cuidados quando se tem uma viagem.

Seja por trabalho ou lazer, o que fazer com as plantas ao se ausentar da sua casa
e dos cuidados diarios é sempre uma preocupacao, sendo a solucao mais comum pedir
ajuda a terceiros, sejam estes vizinhos, familiares, amigos ou outra pessoa de confianca.
No entanto, esse favor depende exclusivamente da boa vontade de tais pessoas. Esses
seres vivos necessitam de um certo cuidado diario e especialmente as que ficam dentro
de apartamentos, onde estdo fora de seus habitats naturais, longe da natureza. Tal

auséncia de cuidado pode ser fatal, sendo que muitas plantas podem nao resistir. As



maes e pais de plantas podem retornar desse periodo de descanso para cenas bem
tristes de plantas que nao sobreviveram por conta prépria, mesmo com a adocao de
diversos cuidados.

Circulam pela internet algumas dicas de solucdes para manter uma planta viva
sem regas frequentes. Solucdes estas, porém, que, com base em experiéncia da propria
autora deste texto e relatos préoximos, podem se mostrar ineficazes, especialmente
guando por periodos mais longos e quando ha uma grande quantidade de plantas. Nos
ultimos anos, houve um aumento significativo na oferta de servicos e solucdes para
auxiliar as pessoas nos cuidados domésticos.

A exemplo do que ocorre com as plantas, existem aplicativos, como DogHero?,
gue aproximam pessoas que cuidam de cachorros a pessoas que vao se ausentar e
precisam de alguém para cuidar dos seus animais. O servico é ofertado por meio de um
aplicativo seguro e eficaz. Na App Store, ele possui cerca de cinco mil classificacoes e
uma nota de 4,7 de 5. E interessante observar como ele acaba inclusive criando um
ambiente de economia para quem viaja e de rentabilidade para quem cuida. O servico
pode complementar a renda de alguém, e é um servico que pode se tornar até mesmo
prazeroso.

Se pensarmos no contexto anterior a esse tipo de solucao, era necessario pedir a
um conhecido um favor. Isso por vezes pode se tornar estressante por depender da boa
vontade das pessoas, especialmente em periodos mais longos. Outra solucao consistia
em hospedar em hotéis de cachorro ou pet shops, que em muitos casos deixam os
animais enjaulados e sem cuidados muito especificos. Nao ha personalizacdo, a ndo ser
o de receber exatamente o que se demanda, que é o servico de hospedagem em si. Para
os amantes de plantas, as opcoes sdo ainda mais escassas.

Geralmente, em servicos pagos, pode-se contar melhor com a entrega exigida. A
expectativa de se receber pelo o que se paga é muito maior, e assim € também a
tranquilidade de quem o contrata. Na situacao das plantas, pode-se ver a oportunidade
de um negdcio similar ao do DogHero: a aproximacao de pessoas que precisam de um
servico com o de pessoas dispostas a realizar esse servico. Esse contrato pode ser

selado por um valor combinado pelas partes e com a mediacdo de um aplicativo,

! DogHero é um aplicativo que serd melhor explicado na secio de Analise de Similares.
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tornando a experiéncia mais segura para ambos envolvidos. Os aplicativos
desempenham funcoes relacionadas a negociacao, ao pagamento, a combinacao de
datas e disponibilidade, garantias, entre outros. Ele € um ambiente seguro, um
mediador que pode facilitar o encontro entre os dois tipos de usuarios com a
praticidade exigida no século XXI.

Outra necessidade atual, intensificada pela pandemia da Covid-19, é a da
transitoriedade de ambientes que o modelo de trabalho remoto oferece. Ele se tornou
uma solucdo para a contencao da transmissao do virus e ela tende a continuar mesmo
em um cenario pés-pandémico.

Como muitas solucdes vém de novos costumes, de rompimentos, de novas
formas de viver ou de novas necessidades, nao seria diferente com esse cenario. A
pandemia trouxe muitas novas necessidades e costumes. Sendo assim, pode-se esperar
gue os proximos anos serao repletos de novos recursos e solucoes, e os designers
acompanharao essas mudancas ativamente.

Dito isso, a possibilidade de sair de casa por periodos maiores ou mais
frequentemente, verificada pelos motivos anteriormente mencionados, é maior. O que
deixa claro novamente a necessidade de que se tenha alguém para cuidar do que ficar e

o qual nao pode levar consigo, um animal ou uma planta.

1.2. PROBLEMA DE PESQUISA

Considerando-se os principais elementos do cendrio apresentado,
estabelece-se como problematica a ser tratada neste trabalho: Como projetar um
servico online de hospedagem ou cuidado de plantas domésticas a um baixo custo e

de alta confiabilidade?
1.3. JUSTIFICATIVA
As floriculturas do Brasil observaram um aumento de mercado significativo nos
ultimos anos, conforme um levantamento do SEBRAE, publicado no site do mesmo em

2016, entre 2008 a 2011 aumentaram em 10% ao ano em quantidades de plantas

ofertadas e 15% ao ano em valor de vendas. S6 em 2013 o mercado movimentou mais
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de 5 bilhdes de reais. Segundo o Ibraflor, a previsao para 2020 era de pelo menos 5% de
aumento de faturamento se comparado ao ano anterior, e observou-se que com a
pandemia, produtores de plantas ornamentais aumentaram seus negdécios em 20% se
comparado ao ano anterior, revelando um cendrio favoravel para a introducdo do
projeto sugerido.

Ha uma relacido de uma oportunidade de negdcio em meio a uma necessidade e
um costume da contemporaneidade. O fato de que as alternativas sdo escassas e
ineficazes abre espaco para algo que ainda nao existe ainda no mercado e que,
portanto, pode ser uma solucdo inovadora, tanto quanto outras que vieram para
diferentes problemas e setores e que se introduziram ao cotidiano, como o exemplo do
app DogHero, jd mencionado anteriormente.

A principal justificativa desse projeto é com base em um interesse pessoal a
respeito do estudo de experiéncia do usuario aliado ao interesse por plantas e com a
relacdo pessoal com o problema. Por possuir diversas plantas em casa, pessoalmente ja
passei pela experiéncia conflituosa quanto ao cuidado das plantas ao precisar sair de
casa por uns dias.

Observando o meu caso e o relato de amigos, vejo uma oportunidade de negécio
baseado numa necessidade atual, na qual hd uma lacuna, para onde as solucoes
existentes sdo poucas e analdgicas. Trazer para o ambito digital surge como uma
oportunidade nova a ser explorada.

No ponto de vista mercadoloégico pode ser um projeto promissor pois envolve
um problema cotidiano e atual, cuja solucdo agora estard a mao das pessoas.
Pessoalmente, eu nunca sei como proceder na situacao em questdao. Mesmo dividindo
o apartamento com outra pessoa, ndo sinto que posso confiar os cuidados das minhas
plantas a ela e nem exigir todo dia que o faca, sinto que pode ser um incémodo.
Inclusive passei pela situacao de precisar dos cuidados e de sentir que a pessoa faltou
compromisso e que eu poderia perder algumas plantas mais delicadas com minha
auséncia. Outras pessoas proximas a mim dizem também que se sentem muito mal de
sair para viajar e abandonar as plantas, pois as dicas de cuidados na internet nao sao

eficazes.
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Como contribuicdo para a academia, o projeto poderd mostrar, desde a
concepcao, todo o desenvolvimento de um projeto de um servico digital do qual
futuramente outras pessoas poderao usar como referéncia e como estudo sobre a
trajetéria de concepcao de um servico online.

A tendéncia crescente de uso de aplicativos e a utilizacdo dessa tecnologia
aliada a um novo servico, traz uma certa relevancia por ser um projeto que fard uso de
diversas ferramentas do design e de estudos de comportamento, de pensamento
empatico com o usuario. Poderd ser usado futuramente para estudos sobre o
desenvolvimento de servico, pesquisas com usuarios, dos testes de usabilidade, de
analise de dados e o processo do inicio ao fim da criacao desse servico e aplicativo.

Ao deparar com esse cendrio, entdo, pergunta-se uma questdo que gera uma
reflexdo colocando o cenario atual versus um possivel cenério ideal.

Sabemos, apesar de tudo, que o cendrio ideal ndo existe e é utopia achar que o
designer vai solucionar todos os problemas, do inicio ao fim. Mas, no que tange pensar
em uma melhora, em um cenario mais viavel que o existente, o designer pode intervir
com uma inovacao.

Considerando o designer, que como aponta Lobach et al (2001, p. 141), é um
profissional com um papel que consiste em encontrar uma solucdo de um problema,
concretizada em um projeto de produto industrial, incorporando as caracteristicas que
possam satisfazer as necessidades humanas, de forma duradoura, e que também
pratica a constante observacao da sociedade, € esperado que sejam profissionais o0s
guais tragam novidades no mundo da tecnologia. A criacdo de uma plataforma, ou mais
especificamente, um aplicativo que se introduza como solucao para esse problema se
mostra algo natural.

Para isso serd necessario o compreendimento de diversas ferramentas de
pesquisa e de diversas ferramentas e conhecimentos que vao além do conhecimento
de um designer. A entender sobre formas de preservar a seguranca das pessoas
envolvidas, entender como tornar vidvel o transporte, como tornar viavel
economicamente falando, para que seja algo de baixo custo para o usuario que é o dono

mas que compense o usuario que é o cuidador.
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Os desafios e os problemas entdo ultrapassam o inicial. Como por exemplo,
garantir a combinacdo das partes. Entdo, podemos pensar em alguns similares
existentes nesse sentido, como o caso do aplicativo AirBnb, que inclusive também é um
similar para a combinacao das datas livres das hospedagens com as datas de viagem do
viajante.

Serdo entdo abordados neste trabalho pesquisas e andlises de similares que
juntas culminarao no desenvolvimento desse servico que é também um projeto digital.

Portanto é entdo nesse cenario que o projeto se justifica. Ele combina diversos
elementos e situacdes que refletem um cendrio puramente atual, no ambito do

problema, da solucio e da necessidade do usuario.

1.4. OBJETIVOS DO PROJETO

A introduzir entdo alguns dos objetivos os quais nortearam o projeto em

questao.

1.4.1. OBJETIVO GERAL

O objetivo geral do trabalho é projetar uma solucao digital de um servico de
hospedagem e/ou cuidado de plantas domésticas confidvel e de baixo custo para os

usuarios.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Citados abaixo estdo os objetivos especificos que incluem, sem ordem de

hierarquia:

a) elaborar a ideia de um servico que sirva como rede de apoio entre pessoas para
a sobrevivéncia das plantas domésticas;
b) investigar acerca do projeto de interfaces;

c) desenvolver competéncias sobre projeto de servico.
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2. REFERENCIAL TEORICO

A seguir serdo apresentados assuntos que permeiam o desenvolvimento do
projeto e que servirdao como base para os estudos e cujos conceitos farao parte de todo
o trabalho. Estes serdo: o design de servicos, design de experiéncia, usabilidade e

finalmente, design de interfaces. Cada um foi abordado a seguir.

2.1. DESIGN DE SERVICOS

Para introduzir o assunto, traz-se como referéncia o que Danielle Catalanotto
(2019) define como “servico” (é inclusive ela mesma que adiciona as aspas ao termo no
seu livro) no artigo “What is Service Design?”: “Uma interacdo entre vocé e uma
organizacdo. Essa interacdo deve no final trazer algum valor” Vemos entdo que esse
assunto se trata da forma como o consumidor vai se relacionar com a empresa ao
consumir seus Servicos.

Danielle (2019), depois, define melhor o que faz o design no campo do design de
servicos, ressaltando que “consideramos o design como a habilidade de conceber, criar,
construir ou planejar.” O design tem importante papel neste assunto, segundo o The
Copenhagen Institute of Interaction Design (2008): "servicos conscientemente
projetados por designers, que incorporam novos modelos de negécios, sdo empaticos
as necessidades do usuario e buscam criar um novo valor socioeconémico."

O design de servicos vém, entdo, como uma area do design que visa aperfeicoar
servicos. Segundo Marc Stickdorn e Jakob Schneider, "Um aspecto central do design de
servicos é entender o valor e a natureza das relacdes entre pessoas e pessoas, entre
pessoas e coisas." (2019).

No livro "Isto é design thinking de Servicos" de Stickdorn e Schneider, sao
enumerados cinco principios do Design de Servico que ajudam o entendimento do

assunto:

1. Centrado no usuario: servicos devem ser experimentados pelos olhos do

consumidor. Se considera crucial o entendimento dos habitos, contexto
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social e motivacdes dos usudrios. Mais importante que as estatisticas, a
analise empirica das suas necessidades;

Cocriativo: todos os stakeholders (os envolvidos) devem ser incluidos no
design de servico. Potencialmente existem mais de um grupo de
consumidores, e é relevante considera-los para que se considere também
suas diferentes expectativas e necessidades - essas pessoas, 0s
stakeholders, devem ser ouvidos, ndo importando o quanto heterogéneo
ele pode ser;

Sequencial: o servico deve ser visualizado como uma sequéncia de acoes
interligadas. E preciso considerar o ritmo que tomara cada etapa do
servico, pois esse ritmo (sendo ele rapido ou lento) influencia
diretamente no humor do consumidor e da sua experiéncia com o
servico.

Evidencial: servicos intangiveis devem ser vistos em termos fisicos.
Deve-se fazer o intangivel ser tangivel de alguma maneira. E necessario
que o que pode (ou deve) ser invisivel, deixe registros longos e
duradouros na memaria dos consumidores - o caso de um souvenir de um
lugar ou uma toalha dobrada na cama apds a camareira passar no quarto
durante uma estadia de hotel;

Holistico: todo o ambiente em torno do servico deve ser considerado. Os
cinco sensos dos consumidores sempre estao ativos: visao, olfato, toque,
sabor e audicdo. E mesmo que os servicos em si sejam intangiveis eles se
dao no espaco fisico o qual todos esses sentidos podem naturalmente ser

provocados.

Sarah Gibbons (2017), em seu artigo para a Nielsen Norman Group, define o

design de servicos como “a atividade de planejar e organizar os recursos de um negécio

(sejam eles pessoas, objetos ou processos) para que melhore diretamente a experiéncia

dos contratados e indiretamente, a experiéncia do consumidor.” Isso revela que, se

tratado como experiéncia e se focar em cada passo que envolve o servico desde o

inicio, a experiéncia final, a do usudrio, sera afetada positivamente.
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E é sobre essa narrativa que o design de servicos se insere e se intercala de
certa forma com o design de experiéncia. Essa definicao é bem diferente, se pensarmos
gue antigamente havia uma distincdo entre servicos e produtos. Hoje, ambas se
intercalam em muitos momentos, que é o caso de diversos servicos tal qual streamings
como Netflix, Spotify, entre outros.

Se antes se pensava que o0s servicos eram bem instantaneos e intangiveis e
produtos eram consumiveis e tangiveis, hoje ndo se vé tao clara essa distincao, vocé

possui o servico que oferece os filmes e também possui o filme que vocé consome.

"Aideia do design de servicos é transformar o servico
entregue em algo Util, utilizavel, eficiente, eficaz e
desejavel."

— UK DESIGN COUNCIL, 2010

Para Sarah Gibbons existem trés componentes principais no design de servicos

e eles sdo: 1- pessoas, 2- recursos/acessorios e 3- processos.

1. Pessoas: se refere a qualquer pessoa que cria ou gue consome 0 Servico
ou quem for afetado por ele indiretamente, os chamados stakeholders, ja
mencionados anteriormente;

2. Recursos ou acessorios: se refere aos artefatos ou produtos fisicos e/ou
digitais que tornam o servico real e funcional;

3. Processos: faz mencao aos rituais, fluxos de trabalho e procedimentos

que estdo relacionados aos envolvidos (usuarios ou trabalhadores).

E importante diferenciar o design de servicos da criacdo de um servico: “O
design de servico nao é apenas criar um servico. O design de servico se refere acomo
uma organizacdo faz algo acontecer - pense “experiéncia do empregado”. Criar um
servico se refere aos touchpoints (que sdo as interacées do consumidor com a empresa)
qgue criam a jornada do consumidor - pense em “experiéncia do usuario.” (GIBBONS,

2017.[s/p)).
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Entendendo entdo essa importancia do envolvimento claro de todos os
stakeholders no processo, fica facil entender que a metodologia por tras é o design
thinking que é uma metodologia human-centered, ou seja, de design centrado no
humano.

“Design de servicos é uma abordagem interdisciplinar que combina diferentes
métodos e ferramentas de diversas disciplinas. E uma nova forma de pensar, ao
contrario de uma nova disciplina académica.” (STICKDORN, SCHNEIDER; 2014).

Algumas ferramentas sao utilizadas especificamente para auxiliar o
desenvolvimento de um servico e, como podemos ver, o uso da metodologia design
thinking € uma delas. Mark Stickdorn reforca a iteratividade do processo ao dizer:
“Apesar do processo de design ser na realidade ndo-linear, é possivel articular um
contorno de uma estrutura. E importante entender que essa estrutura é iterativa na
sua abordagem.” Faz-se entdo um esboco da metodologia com as etapas: Exploracao,

Criacao, Reflexao e Implementacao.

1. Exploracgao: é importante que haja o entendimento da empresa, seus
objetivos e sua cultura. Essa é a fase em que se relne diversas
informacoes. Apds isso, se identificam os problemas, no lugar de pensar
diretamente em solucdes.

2. Criacdo: é o momento de errar e explorar os erros. E inclusive
financeiramente melhor errar nessa etapa do que depois de lancar o
servico. Essa é a etapa em que se desenvolve o produto do estudo da
etapa anterior.

3. Reflexao: seria a hora de testar, prototipar e entender o que funcionae o
gue nao funciona. Essa etapa e a anterior, especialmente, sdo etapas em
gue o processo é bem iterativo entre si.

4. Implementacao: momento o qual a motivacdo e o engajamento dos
funcionarios é fundamental e entao finalmente o processo é, como diz o

proprio nome da etapa, implementado.
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O design de servicos faz uso de alguns métodos e ferramentas como formas
efetivas e conhecidas como recursos com os quais 0os processos iterativos podem ser

construidos no design de um servico.

1. Mapas de Stakeholders: serve para visualizar todos os envolvidos, e uma
apresentacdo visual ou fisica dos varios grupos envolvidos no servico.
Podem ser feitas entrevistas e desk research. Ressaltando as motivacoes
e os interesses de cada um dos stakeholders, tudo isso culminando nos
pontos de dores e explorando areas de oportunidades em potencial.

2. Safari de servicos: explorar e vivenciar servicos existentes e observar o
gue pode ser bom e ruim na sua experiéncia com ele.

3. Shadowing: envolve, como a traducao diz, ser uma sombra. Acompanhar
o dia a dia dos envolvidos ou dos consumidores de um servico.E bom para
visualizar os momentos em que os problemas ocorrem vivenciando com
guem vivencia ele frequentemente.

4. Mapa de jornada do consumidor: E uma forma de providenciar uma
vivida jornada da experiéncia do consumidor com um servico. Os pontos
de interacdo onde os usuarios interagem sao utilizados para a criacao de
jornadas, que sao narradas como histdrias narrativas baseadas em suas
experiéncias.

5. Entrevistas contextuais: Sdo entrevistas conduzidas com os envolvidos
em um determinado servico. Podem ser documentadas com audio ou
video.

6. Os 5 porqués: Serve para que se chegue na raiz do problema. Geralmente
se escolhe um problema especifico para que ele seja aprofundado. Uma
pergunta leva a uma resposta que leva a uma nova pergunta baseada na
resposta.

7. Mapas de expectativas: Investigar e catalogar o que os usudrios esperam
ao interagir com um servico.

8. Personas: As personas sao personagens ficticios para representar um

grupo especifico tendo em base suas caracteristicas principais. Essas
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personas podem vir do resultado de outras ferramentas ja mencionadas
anteriormente, como uma sintese.

9. Geracoes de ideias: estruturar sessdes de co-criacdo e brainstorming.
Podem ser discussdes em grupo, mapas mentais, ou outras técnicas de
ideacao.

10. Cenadrios: histérias hipotéticas detalhadas o suficiente para avaliar um
aspecto oferecido pelo servico.

11.Storyboards: desenhos e fotos que servem para visualizar uma
sequéncia de eventos. Geralmente em formato de histérias em
quadrinhos.

12.Business Model Canvas: uma ferramenta utilizada para descrever,
analisar e desenhar o modelo de negdcio. Geralmente é uma tabela
separada em nove sessoes, cada uma com um agente bloqueador de um

sucesso do modelo de negécio.

2.2. DESIGN DE EXPERIENCIA DO USUARIO

"E a pratica de desenhar produtos, processos, servicos, eventos e ambientes
com o foco na qualidade e aproveitamento de toda a experiéncia" (Norman, Don.

Design do dia-a-dia).

"A criacdo e sincronizacdo dos elementos que
afetam as experiéncias dos usudrios em uma
empresa especifica, com a intencdo de
influenciar suas percepcoes e seu
comportamento” (UGLER, RUSS. CHANDLER,
CAROLYN. 2009.)

Elementos esses que podem ser as coisas que os usuarios conseguem tocar,

ouvir e até mesmo sentir o cheiro. Sdo também as coisas com as quais eles podem

interagir - como o caso das interfaces digitais.
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O design de experiéncia do usudrio abrange, dentro de si, diversos assuntos.
Projetar uma interface com uma boa experiéncia leva em consideracao além dos
elementos visuais, as interacdes, hierarquias, a experiéncia com essa interface, a
arquitetura de informacao, dentre outros.

Assim, sdo criados papéis, dentro dos estudos da experiéncia do usuario, que
sdo feitos pelos designers: Arquiteto de informacao, Designer de interacdo e o UX
Researcher (ou Pesquisador, na traducio livre).

Em poucas palavras, o papel do Arquiteto de Informacao é o de criar mapas do
site e garantir que as categorias e subcategorias de informacdo sao distintas e
amigaveis.

O Designer de Interacao fica com a responsabilidade de definir o
funcionamento do site ou aplicativo de acordo com as acdes que serao feitas neles.
Para isso, algumas das tarefas feitas por ele sao as criacdes de Fluxos de Atividade e a
criacao de Wireframes que mostram algumas das interacoes.

O papel do UX Researcher é o de providenciar as ideias levando em conta as
necessidades dos usuarios baseada nas pesquisas e nas informacodes validadas por elas.
Sao algumas das atividades as entrevistas, formularios e testes de usabilidade.

Alguns outros papéis que podem acabar sendo performados pelos UX designers
(Designers de Experiéncia do Usudrio) sdo: designer visual, analista do negdcio,
copywriter.

Todo o processo da criacao de um produto digital levando em consideracao a
experiéncia do usudrio é sobre entender suas expectativas e garantir que todos os
aspectos da experiéncia sejam intencionais - e que levem em consideracao tudo que o
usuario pode ou nao fazer.

Ha diversas "camadas" na construcao da experiéncia - explicitadas no livro do
escrito por Garrett - que nos fazem entender como ela é construida, essas camadas

Sao:

a) o plano da superficie: onde ha texto e imagens, que podem ser clicaveis

ou nao, os elementos visuais, como logos e ilustracoes;
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b) o plano do esqueleto: é o que fica por tras da superficie e que pode ser a
posicao dos botdes, os controles, as fotos e os bloqueios de texto. Ele é
pensado para que haja a otimizacao das posicoes dos elementos para
melhorar a eficiéncia do site; é a parte mais concreta da estrutura do site,
é onde entra o design da interface.

c) o plano da estrutura: A estrutura define os caminhos e como o usudrio
chega em cada pagina. E o plano onde se define a combinacdo das
funcdes e funcionalidades de um site. E onde se fala do design de
interacdo, como o sistema responde aos usuarios. E onde se fala também
da arquitetura de informacao, que é a maneira que o contetdo se arranja
para facilitar o entendimento humano.

d) o plano do escopo: sdo as decisdes tomadas na construcio de um site. O
gue sera incluido ou nao.

e) o plano de estratégia: o plano da estratégia é o que leva depois ao plano
do escopo, todas as estratégias que levam em conta o que o site quer

entregar e o que o usudrio quer deste site.

Cada plano depende um do outro. Quanto mais préoximo do plano da estratégia,
mais abstrato estd o projeto, e quanto mais préximo do plano da superficie, mais
concreto ele esta. No entanto, o processo envolve o desenvolvimento de cada um dos

planos.
2.2.1. DESIGN DE INTERACAO E USABILIDADE
Em seu livro, Design de Interacdo: Além da Interacao
Humano-Computador, de Rogers, Sharp e Preece, o processo de design de interacao é
definido por uma lista com quatro atividades basicas as quais ele envolve, elas sdo:
1. lIdentificar as necessidades e estabelecer os requisitos;

2. Desenvolver alternativas de design que cumpram esses requisitos;
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3. Desenvolver versoes interativas dessas alternativas para que elas possam ser
explicadas e acessadas;

4. Avaliar o que esta sendo feito neste processo.

Também sao adicionados trés das caracteristicas no processo do design de

interacao, elas sao:

Envolvimento dos usuarios no processo;
2. Os objetivos especificos de usabilidade e experiéncia devem ser desde o inicio
acordados;

3. Asinteracoes nas quatro atividades devem ocorrer.

Os objetivos do projeto de um sistema interativo devem ser definidos
claramente desde o comeco (tdpico 2), esses objetivos podem ser tanto de usabilidade
como de experiéncia do usuario. O primeiro, sdao geralmente o cumprimento dos
critérios de usabilidade como o de eficiéncia, por exemplo. O segundo, deve ser o
cumprimento da qualidade da experiéncia, como o de ser esteticamente agradavel.

Steve Krug traz sua definicao pessoal no livro Ndo me faca pensar, 2013, sobre
Usabilidade, ele diz "Se algo é usavel - seja um site, um controle remoto ou uma porta -
significa que uma pessoa de habilidades e experiéncias medianas (ou até mesmo abaixo
do mediano) consegue descobrir como utilizar a coisa para realizar algo sem que isso
seja mais problematico do que valido". Nao a toa, nomeou seu livro com base no seu
primeiro principio de usabilidade: o usuario ndo pode pensar demais ao utilizar uma
interface.

Pode-se trazer outros estudiosos no assunto que definirdo de outras maneiras,
como Jakob Nielsen, em seu artigo "Usability 101: Introduction to Usability", ao trazer

uma lista de cinco componentes de qualidade:

1. Aprendizagem: a facilidade que os usudrios tém de realizar tarefas

simples no primeiro contato com a interface;
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2. Eficiéncia: uma vez que o usuario aprende o design, quanto tempo ele
leva pararealizar as tarefas;

3. Memorabilidade: quao facil o usuario restabelece o conhecimento do
produto apds um tempo sem usa-lo;

4. Erros: a quantidade de erros que o usuario comete, a severidade de cada
um dele e quao facil de se recuperar desse erro;

5. Satisfacao: o quao agradavel é o uso da interface.

Para Nielsen, 2012, "a usabilidade é um atributo de qualidade que avalia a
facilidade da utilizacdo de interfaces". Em outro trecho, Nielsen (2012, [s/p]) diz que "a
usabilidade é uma condicdo necessaria para a sobrevivéncia [de um produto]" e
justifica sua afirmacao ao complementar que, se uma pagina ou um website é dificil de
ser usado, as pessoas o deixardo. E que é importante que nao se precise de muito
tempo para aprender a utilizar uma interface pois, se isso ocorrer, a primeira reacao do
usuario vai ser abandonar esse website.

O teste com o usudrio é a melhor maneira de avaliar a usabilidade de um
produto. E preciso observar o que os usuarios fazem quando é pedido algumas tarefas
chave, se eles conseguem realizar, o que eles fazem, quais as dificuldades. .

Nao distante da usabilidade, estd o design de experiéncia. E em 1995, Jakob
Nielsen listou 10 heuristicas que considera como guias para o projeto de uma interface,
que trariam uma boa experiéncia, logo, uma boa usabilidade também e que

complementam a realizacao dos testes com os usudrios. As 10 heuristicas sao:

1. Visibilidade do status do sistema: o status do sistema deve ser
informado e deve estar visivel ao usuario e por uma certa quantidade de
tempo;

2. Congruéncia entre sistema e mundo real: deve-se usar a linguagem e os
conceitos conforme o mundo real do usuédrio, se valendo da
familiaridade;

3. Controle e liberdade do usuario: oferecer ao usudrio a possibilidade de

voltar, refazer acoes;
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4. Padroes e consisténcia: deve-se garantir que ambas as linguagens e
elementos da interface mantenham um padrao;

5. Prevencao de erro: eliminar ou avisar acoes que podem levar a erros;

6. Reconhecimento ao invés de relembrar: minimizar a carga cognitiva do
usuario por faceis e claras instrucoes de uso e de tarefas do sistema;

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: possibilitar a personalizacao das acoes
por parte dos usudrios, provendo atalhos e comandos escondidos, por
exemplo;

8. Design e estética minimalista: eliminar informacées e acbes
desnecessarias;

9. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e reparar erros: garantir
gue erros sejam informados em linguagem simples;

10. Ajuda e documentacao: garantir que a ajuda seja facilmente localizada e
gue seja especifica a acdo e seja explicada de forma que guie o usuario

a0s passos necessarios para a solucao do problema em questao.

Essas Heuristicas sdo importantes para que as decisdes de design tenham uma
base, elas podem garantir que o produto seja além de usavel, bonito.

Don Norman, em Design do dia-a-dia, destaca: "Quando bem feito (o design), os
resultados sdo produtos brilhantes e prazerosos. Quando mal feito, os produtos nao
sdo usaveis e levam a irritacao e frustracdo. Ou até mesmo serem usaveis, mas nos
forcam a nos comportar da maneira que o produto deseja ao invés do que do jeito que

nds queremos que ele se comporte."

2.2.3. DESIGN DE INTERFACES DIGITAIS

Segundo o diciondrio, a palavra "interface" é definida como: “a area em
que coisas diversas (dois departamentos, duas ciéncias etc.) interagem.” Interacao é
entao o ponto chave. O usuario interage com os elementos dispostos na tela. E é por

isso que ndo se pensa na interface sem pensar na experiéncia do usuario nessa
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interface. E necessario, em aplicativos ou websites, que se realizem tarefas e essas

tarefas precisam ser o mais intuitivas possiveis.

“Bom design é também um ato de comunicacio
entre o designer e o usudrio, toda a comunicacao
deve ser sobre como o dispositivo vai aparentar. O
dispositivo deve se explicar por si s6.” DON
NORMAN, 1988

Como parte do desenvolvimento de um design de interfaces, o design de
experiéncia do usuario é a area do design que é voltada para o estudo da melhor
maneira de traduzir a experiéncia de uma plataforma para quem a utiliza. Uma boa
experiéncia significa que uma experiéncia agradavel, intuitiva e ela pode inclusive
prevenir erros, e, como sabemos, erros podem ser perigosos dependendo da situacao.

Para Garrett (2011), a experiéncia do usuario é a prevencao desses erros, € a
experiéncia que o produto cria para as pessoas que vao usa-lo na vida real. Também
segundo Garrett, ela ndo é sobre como o produto ou servico funciona por dentro, é
sobre como funcionam por fora, onde as pessoas fazem o contato com tais produtos ou
servicos. As perguntas relacionadas a experiéncia sdo parecidas com: Foi dificil realizar
coisas simples? E facil de se encontrar dentro do aplicativo? Como se sente ao interagir
com o produto?

Um Unico botdo pode ser a diferenca entre conseguir realizar uma acdo e nao
conseguir, o que acaba sendo grande coisa (GARRETT, 2011). Construir pensando no
momento que o usuario vai interagir com o produto vai além de pensar nas
funcionalidades deste produto, é sobre pensar na psicologia e no comportamento dos
proprios usuarios.

E para isso, é preciso tentar entendé-los. Estuda-los. Vé-los executando as
acdes. Entender seus pontos de dor ao interagir com uma interface. E sempre sobre o
usudrio. A importancia da experiéncia é tanta que ela pode entao fazer com que as
pessoas queiram ou nao utilizar o servico ou aplicativo. E é por isso que levar ela em

consideracao é economicamente importante também.
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Como vimos anteriormente, no plano do Esqueleto (explicitado por Garrett) é
onde se define o design da interface - os botdes, campos e outros componentes. E o
gue se encarrega de prover aos usudrios a habilidade de fazer coisas (GARRETT, 2011).
E também na interface, quando com um resultado bem sucedido, que o usudrio deve
imediatamente perceber o que é importante nela, e o que é mais provavel de ser usado
deve ser facil de ver, e é assim que a boa interface deve se expressar para o usudrio.

No livro Design de interacdo: Além da interacdo humano-computador, comenta-se
gue alguns estudos sugeriram que a estética de uma interface tem um efeito positivo
na percepcao da usabilidade do sistema, e que isso antes nao era levado tanto em
consideracao quanto acertar a usabilidade do mesmo. E que inclusive, quanto mais
agradavel for essa interface, mais o usuario se torna tolerante a algum possivel erro
dela.

Dentre de algumas das principais razoes pelas quais um sistema leva o usuario a ficar
nervoso estdo: o sistema ndo se comportar como o usuario quer, quando o sistema
"quebra", quando suas expectativas nao sao alcancadas, quando as mensagens de erro
sao vagas, quando ha muita informacao e barulho numa interface - o que envolve sites
com excesso de textos e imagens, banners de propaganda - e quando o sistema exige

muitos passos para realizar uma atividade.
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3.METODOLOGIA

Fazer uso de uma metodologia é de extrema importancia no desenvolvimento
de um trabalho, o designer pode usar a metodologia para o auxiliar e o guiar no
processo, do comeco ao fim, seja para localizar-se quanto ao ponto de partida do
projeto, seja nos proximos passos a seguir, seja na sua otimizacdo do tempo, entre
outros. Para Bruno Munari, um designer profissional faz uso de um método projetual

para que se projete com precisao, seguranca e sem perda de tempo.

E por isso bom fazer uma distincdo imediata entre o
projetista profissional, que tem um método projetual,
gracas ao qual o seu trabalho é realizado com precisdo
e seguranca, sem perda de tempo [...] ocupemo-nos do
método profissional de projetar do designer .

— MUNARI, Bruno. p.12

E por isso que este trabalho fez uso de métodos e ferramentas que tiveram
importante papel no seu desenvolvimento.

A seguir, é apresentada a metodologia do Jaire Eder Passos (2010), que foi o
tema do seu trabalho de mestrado, e que foi utilizada para guiar o desenvolvimento do
projeto em questao, da qual foi feito o uso das ferramentas propostas pelo autor para

gue se guiasse no desenvolvimento do projeto do aplicativo.

3.1. A METODOLOGIA DE JAIRE EDERSON PASSOS (2010)

Como trabalho de conclusdao do mestrado, o objeto de pesquisa do professor
Jaire Ederson Passos propoe uma metodologia para o design de interface de ambiente
virtual centrado no usuario, e é esse o tema do mencionado trabalho. O método
proposto provém de um estudo baseado nos autores Baxter (1998), Pressman (2002),
Garrett (2003) e Preece, Rogers e Sharp (2005). A partir deles foram definidas cinco
etapas, que sao: 1- Percepcao, 2- Alvo, 3- Configuracao, 4- Esboco e, por fim, 5-

Refino.
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A seguir a figura 3, retirada do trabalho de pesquisa de Passos, demonstra em

forma grafica todos os passos citados acima em forma de um grafico.

Figura 3: grafico da metodologia de Passos.
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4. ESBOCO

Fonte: Jaire Ederson Passos (2010)
Essas etapas serdo explicitadas com mais detalhes a seguir, em tépicos.

3.1.1. PERCEPGCAO

Aqui se analisa de forma geral o problema. Essa etapa busca a compreensao.
Aqui o foco é: levantar as informacodes, identificar objetivos, definir requisitos dos
usuarios e analisar o assunto em questao - analisar concorréncias e tendéncias entra

aqui como analise diacronica e sincronica. Assim, as etapas dessa fase sao:

1. Levantamento de informacoes; reunir as principais informacoes a respeito do

assunto a ser abordado.
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Identificacao dos objetivos do projeto, onde se pergunta: Qual a motivacao

principal do aplicativo? Porque ele é necessario? Quem vai usa-lo?;

3. ldentificacdo dos recursos disponiveis (humanos ou materiais);

»

© N o U

Identificacdo de prazos e organizacao do cronograma; definicido dos prazos
para arealizacao do projeto.

Andlise conotativa e denotativa;

Investigacao de tendéncias;

Identificacao dos requisitos dos usuarios;

Registro das informacoes.

3.1.2. ALVO

A etapa Alvo também é composta por algumas fases, seu objetivo é de refinar as

informacoes coletadas na etapa anterior. Suas etapas sao as seguintes:

AR S R

Investigacao de oportunidades de inovacgao, realizando analises com similares,
por exemplo;

Identificacdo da identidade visual;

Montagem das condicionantes;

Listagem das projetacoes;

Definicao de tarefas e prazos.

Dessa forma, entende-se que aqui € um aprofundamento a partir da filtragem

do que se retirou da etapa Percepcao.

3.1.3. CONFIGURAGAO

1.

Considera-se que esta é a primeira etapa projetual. Nela, as fases sao:

Criar o mapa do site, é a relacdo do contelido e das informacdes na arquitetura

do site;
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2. Desenho do conteudo e funcgao, reuniao de todos os elementos que compdem
cada pagina;
3. Fluxo da tarefa e caminhos da navegacao;

4. Validacao da configuracao.

Essa é a etapa entdo que se entende o funcionamento do aplicativo ou site, sua
navegacao e conteudos. Entender como funcionard a execucao das atividades no

sistema. Producao dos elementos que vao compor o produto como textos e imagens.

3.1.4.ESBOCO

E quando se pensa na composicdo das paginas/telas. A hierarquia das

informacoes e os elementos visuais da interface sdo pensadas. Suas etapas sao:

1. Malha construtiva, alinhamentos e guias para a distribuicao dos elementos, o
grid;

2. Malha estrutural, o Wireframe é a distribuicdo espacial que leva em conta a
relevancia das informacoes;

3. Design de navegacao, é onde entra a arquitetura de informacao;

4. Validacao do esboco.

Aqui sao feitos os primeiros desenhos, os esbocos que sao feitos, no caso de
aplicativos e sites, como wireframes, que sdo também chamados de protétipos de baixa
fidelidade.

3.1.5.REFINO
Etapa final do projeto segundo a metodologia do Jaire, é nesse momento que a

interface ganha suas caracteristicas finais de cores, tipografias, formas e elementos.

Suas fases sao:

32



Identidade visual;
Tratamento grafico da interface;

Validacao do refino;

A 0N

Identificacao de possiveis aperfeicoamentos.

Tendo em mente que uma plataforma nunca estara concluida para sempre e esta
em eterna evolucao, porém é nessa etapa que ela chega na sua conclusao para o

lancamento.
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Com a metodologia escolhida e com o referencial teérico como base para
orientar o desenvolvimento, a partir daqui se comeca o desenvolvimento do projeto.
Lembrando que o resultado deste trabalho de conclusdo de curso sera um protétipo
navegavel que percorre a principal tarefa do aplicativo: a contratacao do servico por
parte do usudrio tomador do servico. De forma resumida, o desenvolvimento do
projeto serd explicado a seguir.

Os passos foram divididos em secdes conforme é feita a metodologia de
referéncia, de Passos (2010). Entrevistas, formuldrios e Mapa de Stakeholders:
definindo os usuarios e construindo suas personas. Jornada dos usuarios, definicdo de
requisitos, criacao do fluxo do usuario. Desenhos dos wireframes em média fidelidade,
realizacao de testes de usabilidade a partir deles e realizacdo dos ajustes. Ao final,

finalizando com o protétipo em alta fidelidade do MVP.

4.1. PERCEPCAO

Essa é a etapa em que se inicia o desenvolvimento do projeto, fazendo o
levantamento de informacodes, estudando e explorando o assunto. Dividido em algumas
etapas, estas conduziram a identificacao de objetivos do projeto, andlises denotativas e
conotativas, identificacdo de tendéncias, e dos requisitos do usudrio. Mais
detalhadamente foram feitos questionarios, entrevistas, Personas e mapa de

stakeholders. Todos melhor explicados a seguir.
5.1.1. LEVANTAMENTO DE INFORMACOES
As principais informacdes a serem levantadas foram redigidas nas outras secoes

do texto, principalmente em Referencial Teodrico, capitulo 2, que levam em

consideracao tanto o projeto de um servico quanto o de uma interface.
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Outras informacoes que foram levantadas foram principalmente a respeito de
um esboco do servico, e para tal, se fez servir de informacoes coletadas em etapas que

seguem.

5.1.2. IDENTIFICAGAO DOS OBJETIVOS DO PROJETO

Essa secao se destina a levantar trés perguntas que representem o objetivo do

projeto. Para tal, Passos (2010), se baseia em Powell, Jones e Cutts (1998).

1. Qual a motivacao principal do aplicativo?

Se tornar uma ferramenta util para as pessoas que porventura tém
alguma dificuldade de deixar suas plantas domésticas em casa sem cuidado por
um periodo de tempo em que essa pessoa esteja fora de casa.

2. Por que ele é necessario?

Auxiliar as pessoas com a tendéncia de adquirir plantas domésticas e que

elas ndo se percam quando deixadas sozinhas sem cuidados em casa.
3. Quem vai usa-lo?

Qualqguer pessoa que baixar o aplicativo e que possua plantas e va passar

algum periodo fora de casa. As Personas foram descritas no tépico 5.1.7.2. e

foram baseadas no usuario em potencial.

5.1.3. IDENTIFICAGAO DOS RECURSOS DISPONIVEIS

Para esse projeto ndo ha recursos financeiros disponiveis e nem serao
destinados para tal, visto que o objetivo nao é comercializar o aplicativo. Quanto aos
recursos humanos destinados para a etapa de desenvolvimento sao da autora do
trabalho e do seu orientador. O aplicativo foi desenvolvido apenas em formato de

prototipo, para aplicativo do sistema 10S, para o Iphone 11 Pro.
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5.1.4. IDENTIFICAGAO DE PRAZOS

A metodologia propde que seja considerado como prazo o tempo determinado
pela Universidade para o desenvolvimento do trabalho. No caso deste trabalho de
conclusido de curso, o periodo destinado é o de dois semestres - divididos entre TCC1 e
TCC2.

5.1.5. IDENTIFICAGAO DE TENDENCIAS

Segundo Passos (2010), a andlise diacronica olha para o passado e para a
evolucao dos acontecimentos em busca de referéncias e a sincrénica relne pesquisas
recentes que possam colaborar com o trabalho. Essas analises foram contempladas no
Referencial Tedrico (Capitulo 2), onde foi feito um estudo a respeito dos assuntos

abordados no projeto que envolvem o Design de Servicos e o de Design de Interfaces.

5.1.6. IDENTIFICAGAO DOS REQUISITOS DO USUARIO

Para o desenvolvimento de um aplicativo que atenda as expectativas do seu
usuario é relevante que se levante alguns dos seus principais requisitos. "Um requisito
€ uma afirmacao sobre um produto que especifica o que ele deve fazer ou como ele
deve funcionar." (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005). Para chegar nos requisitos foi
preciso passar por outras etapas.

Tendo em mente que entrevistar pessoas de forma aleatéria pode nao ser
produtivo, foi necessario identificar antes do recrutamento o perfil das Personas. E
para a criacdo das Personas se fez um formulario (que foi enviado de forma aleatéria) e
o Mapa de Stakeholders (conforme visto na secido 2.1.).

As Personas foram feitas a partir da coleta de informacdes das etapas citadas
anteriormente e essas personas utilizadas como referéncia para o recrutamento dos
entrevistados para, enfim, ser feito uma listagem de Requisitos baseada no que o

usuario trouxe nas entrevistas.
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5.1.6.1. FORMULARIO

Para a realizacdo do formulério, teve-se a intencao inicial de compreender a
recepcao do tema proposto e o problema de projeto, entender o publico que se
interessou pelo assunto (visto que ele foi divulgado de forma aleatéria), entender se as
pessoas que possuem plantas consideram que tém poucas ou muitas plantas, o nivel de
interesse pelas mesmas e principalmente revelar o problema de projeto e identificar o
numero de interesse quanto ao servico proposto no presente trabalho (tanto para
atuarem como cuidadoras, como tomadoras do servico). Foi no questionario também
gue pode-se ter uma priorizacao quanto a alguns dos principais requisitos dos usuarios.

O numero total de respondentes foi de 76, tendo apenas duas dessas pessoas
respondido que ndo possuem plantas, e com isso, ndao puderam contribuir com o
restante da pesquisa. A visualizacdo dos graficos das respostas e as perguntas de
maneira integral, pode ser acessada no apéndice deste trabalho.

Comecando pela faixa etaria, a primeira pergunta do formulario revela que a
maioria dos respondentes possui entre 25 e 30 anos (35,5% - 27 pessoas) e entre 20 e
25 anos (27,6% - 21 pessoas). Mostrando que o interesse pelo assunto surgiu
principalmente nessa faixa etaria e que essa faixa etaria tem interesse e sdo pessoas
gue possuem plantas, por isso puderam seguir com o formulario.

Apods responderem que possuem plantas, 74 pessoas seguem para a terceira
pergunta do questionario, que questiona a quantidade de plantas que a pessoa tem em
casa. “Mais que oito” foi a resposta com maior nimero de respondentes, com 63,5%
das respostas e o restante se dividiu de forma similar entre: “Poucas (menos que 4)” e
“Algumas (entre 4 e 8)”,com 16,2% e 20, 3% respectivamente. Traduzindo um resultado
extremamente positivo para o cenario em que o projeto se insere, onde é favoravel que
as pessoas possuam um numero relativamente grande de plantas, o suficiente para que
possam precisar de ajuda para manté-las vivas em caso de auséncia.

Mas isso por si s6 ndo seria o suficiente para chegar a uma conclusao sobre a
relevancia que essas plantas tém para seus donos, levando para a proxima pergunta
gue indaga qual o nivel de interesse e apego que a pessoa tem para com as suas plantas.

Novamente o resultado se mostra satisfatério, mais da metade, 54,1% (40 pessoas)
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revelam ter “Algum apego”. Um numero menor, mas ainda assim significativo de
pessoas, 37,8% revelam ter “Muito interesse e muito apego”. O restante se divide entre
pouco ou nenhum apego, este Gltimo apenas com um respondente.

A proxima pergunta finalmente comeca a envolver e inserir o servico, ao
perguntar se as pessoas levam em consideracao o que fazer com suas plantas ao viajar.
93,2% das pessoas dizem que sim, que consideram esse problema.

Entdo, é perguntado a elas “Se vocé tivesse ao seu dispor um servico que
pudesse cuidar dessas plantas enquanto vocé viaja, a um preco justo e com seguranca,
consideraria contrata-lo?”. Mais uma vez, por sorte, a resposta se mostra favoravel.
74,3% das pessoas afirmam que consideraram contratar o servico.

E ai que o formulario se divide: entre as respostas afirmativas e as negativas. A
comecar pelas negativas: 19 pessoas responderam que nao consideraram utilizar o
servico, e entao o formulario tem como finalidade a partir desse momento entender o
porqué, podendo suas respostas futuramente serem importantes para que sejam
transformados os possiveis medos e receios quanto ao servico, em requisitos do
projeto.

Essas pessoas sao entdo questionadas sobre o porqué da resposta negativa na
questao anterior. Em ordem de maior para menor nimero de respostas marcadas:
empatam em primeiro, 11 cada: “tenho receio quanto a seguranca da minha casa” e
“receio quanto ao valor investido nesse servico”. Com 7 respostas, “receio quanto ao
transporte dessas plantas no caso de que alguém cuide delas em suas proéprias
residéncias”. O restante das respostas obteve uma marcacao, e algumas delas foram
escritas pelos proéprios respondentes por terem tido a opcao “outros” onde poderiam
discorrer brevemente sobre seus receios. 5 de 6 respostas sdo de pessoas que afirmam
ter um amigo ou vizinho que confiam para que cuidem. A outra resposta é uma
afirmacao sobre ndo se importar de manter essas plantas vivas ou nao.

Essa pergunta trouxe dois aspectos bem importantes de serem levados adiante:
garantir que as pessoas se sintam seguras e que o aplicativo frise essa seguranca, e,
idem, quanto ao valor. Garantir que esse servico possua um valor atrativo.

A outra pergunta feita a essas pessoas e que depois se repete para quem

respondeu que sim, € de que se essas pessoas gostariam de poder receber em troca do
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cuidado das plantas de outras pessoas, aqui o resultado se divide quase que
igualmente, com 10 pessoas respondendo que sim e 9 respondendo que ndo. Mas
mostra que, daqueles 19 que nao quiserem utilizar o servico, uma parcela deles
poderiam ainda assim utilizar o aplicativo como cuidadores, ampliando o nosso
publico-alvo. Para os respondentes que afirmaram que consideram utilizar o servico,
Ihes foi perguntado o mesmo, desses, 79,4%, representando 59 pessoas, e a leitura que
se faz é que, muitas pessoas usariam o aplicativo como servidoras do servico e
utilizadoras do mesmo.

Para finalizar o questionario, pergunta-se o que mais agrada naideia do servico
proposto, para que se possa focar nos pontos assinalados durante o seu
desenvolvimento. Em primeiro lugar, 64 pessoas responderam que o fato de que
poderdo manter suas plantas vivas. Depois empatando com 44 cada: “Gostaria que a
pessoa também pudesse adubar, podar e cuidar de pragas”, “Seguranca, por ser
mediado por uma empresa e/ou aplicativo”, Poder tirar uma renda extra ao ingressar
como cuidador” e “Nao precisar depender do favor e disponibilidade de terceiros”.
Apenas reforcando as principais caracteristicas atrativas e que devem nortear o

desenvolvimento do servico e aplicativo em questao.

5.1.6.2. MAPA DE STAKEHOLDERS

O intuito principal de fazer um Mapa de Stakeholder é identificar todos os
pontos de contato com o servico/produto em questdo. Quando feito o mapa se
percebeu que os principais pontos de contato eram os donos de plantas e os
cuidadores. Outros stakeholders sdo facultativos, como por exemplo porteiro do
prédio da pessoa dona das plantas. Alguns prédios tém porteiros, e outros ndo. Outro
Stakeholder que foi considerado sido as lojas de artigos de jardinagem e lojas de
plantas. Para o primeiro momento, para o lancamento de um MVP (minimo produto
vidvel) esses Stakeholders n3o serao considerados pois para esse MVP, uma opcado de
"loja" nao estard disponivel ainda, sendo considerada em atualizacbes futuras do

aplicativo.
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5.1.6.3. CRIAGAO DE PERSONAS

A partir da analise do formulario aplicado foi retirada algumas caracteristicas
dos potenciais usuarios e feitas as personas. Foram feitas quatro personas, duas sendo
pessoas donas de plantas e duas sendo pessoas cuidadoras das plantas, que foram dois

dos Stakeholders identificados.

Imagem x: Personas

Donos de plantas Cuidadores

Persona 1. Mariana, 27 anos Persona 3: Luis, 30 anos

Luis, 30 anos

T~

Persona 2: Cléudia, 45 anos Persona 4: Flora, 23anos

Flera, 23 anos

Fonte: Autora

Persona 1: Mariana, 30 anos. Solteira, sem filhos. Dona de plantas.
Persona 2: Claudia, 45 anos. Casada, dois filhos. Dona de plantas.
Persona 3: Luis, 30 anos. Solteiro, sem filhos. Cuidador de plantas.

Persona 4: Flora, 23 anos. Solteira, sem filhos. Cuidadora de plantas.

Cada Persona criada serd levada em conta na tomada das decisdes e

principalmente na escolha das pessoas que serdo entrevistadas, cada uma
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representando um tipo de persona, das quais serao retirados alguns insights e os
requisitos do usuario, como ja foi dito anteriormente.

As Personas identificadas como donas de plantas, sdo pessoas que possuem um
nivel social classe média/média alta e as cuidadoras de planta, classe média/média
baixa. As primeiras possuem ou nao filhos, sendo a que possui filhos pequenos ou
dependentes. Quanto aos cuidadores, nao possuem filhos, geralmente dividem a casa
com uma pessoa ou moram sozinhos em uma casa pequena. Possuem renda prépria,
mas qualquer oportunidade de renda extra é bem-vinda, visto que o que sobra da
renda mensal ou é pouco ou é para planos futuros.

As pessoas entao, da classe dos donos de plantas, ao viajarem esbarram com o
conflito de como ndo deixar morrer as plantas ao viajar por varios dias e a segunda ndo
tém muito o habito de estarem sempre viajando por precisarem contar com um

planejamento financeiro maior para tal.

5.1.6.4. CONDUCAO DE ENTREVISTAS

Além da utilizacdo das Personas, para decidir os entrevistados, foi realizada a
amostragem bola de neve, técnica que faz com que cada entrevistado indique uma
pessoa para ser entrevistada e assim em diante. A ideia é que o entrevistado se recorde
de alguém que se encaixe no perfil similar ao seu préprio. Foi assim que se chegou as
trés entrevistadas.

As entrevistas tiveram como principal objetivo entender o cendrio em que a
pessoa vive, se trabalha em casa, se viaja muito. Tracar uma média de plantas que a
pessoa tem e o quanto elas sdo importantes para ela. Entender o interesse no tipo de
servico proposto e seus medos e anseios quanto a isso de forma a instigar algumas
solucdes quanto aos seus proprios anseios. Suas preferéncias e como elas se
comportam em relacdo a seguranca do uso do aplicativo quanto a receber uma pessoa
na sua casa - um dos pontos mais assinalados no formulario inicial.

Para pensar no primeiro entrevistado, foi selecionado um dos nomes que deixou
o contado ao final do formulario realizado anteriormente. Esta é entdo uma mulher

casada, residente em Brasilia, com filhos que moram em outro estado. As préximas
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foram seguindo a amostragem "bola de neve", que se seguiu com uma segunda mulher
casada, sem filhos, e também residente em Brasilia. A ultima, uma mulher casada e sem
filhos, residente em Palmas.

Todas moram em apartamentos em suas cidades e possuem mais de 13 plantas.
Todas as trés gostam de viajar e relatam que viajam com certa frequéncia, ao menos
uma vez por ano. Enfrentam, cada uma de sua forma, dificuldades na hora de deixar
suas casas e fazer uma viagem, abandonando suas plantas.

O principal ponto levantado das trés entrevistas foram algumas solucoes para
seus medos quanto a seguranca de suas casas. No caso da ultima entrevistada, que,
inclusive, possui gatos, foi possivel entender o processo pelo qual ela passou de
encontrar alguém que fizesse ela se sentir segura e confortavel de deixar as suas
chaves com essa pessoa - um encontro pessoal prévio, uma conversa online e uma
busca pelas redes sociais.

A segunda entrevistada relatou o caso de sua mae que possui muitas plantas e
acaba sempre tendo medo de viajar por conta disso, e que por morar longe da familia,
acaba as vezes inclusive deixando de o fazer. Mencionou que preferiria deixar as
plantas na casa do cuidador, mas quando questionada quanto a seguranca de sua casa,
acha que filmar e fotografar as plantas € uma forma de se sentir mais segura, além de
sentir que a mediacao via aplicativo deixa as coisas mais seguras.

A primeira entrevistada acha a ideia necessaria e diz que para se sentir segura
adotaria algumas medidas em sua casa como chavear porta dos quartos e reunir todas
as plantas em um cémodo sé. Ela acha que o aplicativo mediar o servico é uma forma de
obter seguranca, mas ainda assim gostaria de ter avaliacoes e recomendacdes que
pudessem a deixar mais tranquila, comenta que acessaria as redes sociais da pessoa
também, se fosse possivel.

Quando perguntadas quanto ao preco que achariam justo pagar pelo servico,
elas disseram uma média entre 50 e 80 reais por dia trabalhado.

Para entender e confirmar algumas hipéteses quanto ao segundo grupo de
usuarios (ou Personas), ou seja, pessoas que realizam o servico como cuidadoras, foi
feito um formulario e, desta vez, os formuldrios foram mandados individualmente para

pessoas que se encaixavam no perfil das Personas construidas.
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O formulario foi intitulado "Formuldrio sobre complemento de renda como
cuidador de plantas" e obteve oito respostas. As perguntas feitas foram em torno do
interesse em realizar o servico, entender como as pessoas costumam se locomover (e
se elas possuem carro ou moram longe/perto do trabalho), entender o tempo restante
médio que elas tém disponivel do seu dia para realizar uma atividade extra, quais os
pontos fortes visualizados pela realizacdo desse servico. Se elas possuem alguma
preferéncia entre receber as plantas em casa ou ir até a casa da pessoa e, por fim, o
valor considerado justo para a realizacdo deste trabalho.

Por sorte, o que se viu, confirmou varias das hipéteses trazidas anteriormente,
como modo de locomocio (a maioria ndo possui carro) e quanto ao modo de realizar o
servico - seja recebendo as plantas em casa ou indo até a casa das pessoas. Sendo
assim, pode-se pensar que a proximidade entre a casa da pessoa cuidadora de plantas e
a dona de plantas deve ser grande, para reduzir ao maximo os custos e tempo de
locomocdo. Outra hipétese que se confirmou é a de que o tipo de servico (ir a casa ou
receber na propria casa) ndo tem preferéncia.

Houve também uma média de valores que vai de 30 a 50 reais por visita, que foi
0 que as pessoas colocaram que achariam justo ser cobrado, algumas frisando que isso

dependeria da distancia por conta da locomocao.

5.1.6.5. LISTAGEM DOS REQUISITOS

No final do questionario (secdo 5.1.7.1), foi pedido para que os interessados no
projeto deixassem seus contatos, a finalidade seria entdo entrevistar essas pessoas que
se mostraram potenciais usuarios do aplicativo e tracar alguns dos seus principais
requisitos gerais tanto relativos ao servico quanto a funcionalidade do aplicativo. As
entrevistas foram copiadas tal qual como foram redigidas em completo no apéndice.

A partir das priorizacbes dos requisitos primeiramente levantados no
formulario e a investigacido mais detalhada dos mesmos nas entrevistas é que se
desenvolve o tépico em questao. Cada entrevista gerou pelo menos um requisito a

partir da andlise das respostas dos entrevistados.

43



"Entender o que um produto em desenvolvimento deve
fazer e garantir que garante as necessidades dos
Stakeholders sdo atividades criticamente importantes

em qualquer desenvolvimento de produto"

(ROGERS, SHARP, PREECE. 2002).

Em Design de Interacao - além da interacdo humano-computador, mesmo livro
de onde se retirou a citacao anterior, se reforca aimportancia da abordagem centrada
no humano ao se referir de criar requisitos, explicitada, por exemplo, no trecho: "Se as
vozes e necessidades dos usuarios sdo ouvidas e levadas em consideracdo, entdo é
muito provavel que o resultado final alcance as necessidades e expectativas dos
usuarios."

Para fins de organizacao, se propde a divisdo dos requisitos em dois grupos:
requisitos funcionais e requisitos nao-funcionais. O primeiro, diz o que o sistema deve
fazer e o segundo, quais as restricoes deve ter no sistema e no seu desenvolvimento.
Foi assim que se dividiu os requisitos do projeto em questao.

Requisitos funcionais (funcoes ou servicos - o que é feito): O aplicativo deve
verificar se o cartdo estd ativo quando é cadastrado tanto pelo usuario tomador do
servico quanto do prestador. O aplicativo deve fazer uma andlise dos documentos
enviados pelo prestador do servico para verificacdo e isso devera ser feito por uma
equipe interna que trabalhara no aplicativo. O aplicativo deve possuir um sistema de
reconhecimento de faces que vai analisar uma selfie e uma foto da carteira de
identidade (que também sera feita pela equipe interna). O aplicativo deve possuir bom
contraste para leiturabilidade e legibilidade do aplicativo. Ele deve ser responsivo de
modo que ele contemple e se adapte a telas de diferentes tipos de celulares.

Requisitos nao-funcionais (como serao feitos): ele deve ser desenvolvido tanto
para funcionar em celulares com sistema Android quanto iOS.

Alguns requisitos que foram tracados nas pesquisas e entrevistas também
foram levados em consideracao a seguir, como "requisitos gerais", que envolvem o
entendimento dos requisitos levantados pelos entrevistados e a traducao deles parao

servico e interface.
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Requisitos gerais: O cadastro da pessoa cuidadora devera ser criterioso;
deve-se ter uma avaliacdo quanto ao servico da pessoa; deve haver uma maneira de
prestigiar as pessoas que forem bem avaliadas; deve-se ter um contato
pré-contratacao e durante a realizacao do servico, quando a pessoa estiver viajando e a
outra cuidando das plantas; deve haver um encontro para entrega de chaves ou
entrega/busca das plantas, quando ambos os usuarios se conhecerdo. Deve-se ter uma
maneira de calcular a média de dias que serao realizadas as visitas e tempo médio que
se gasta cuidando das plantas; deve-se ter uma maneira de garantir bonificacdes
dentro do aplicativo para que se fidelize o uso dele e ndo a evasdo para outras
plataformas (como o Whatsapp); o aplicativo deve dar garantias - seguro falecimento,
por exemplo; deve-se ter uma maneira de pagamento que seja benéfica para o Deve-se
haver um registro dos dias que a pessoa cuidadora vai a casa e que se tenha uma forma
de registrar a ida - como bater ponto e anexar uma foto; caso o cuidador nao entenda
ou o dono da planta tenha pedidos/cuidados especificos, pode-se ter um espaco com
orientacdes do dono e também uma maneira de que se busque via internet qual planta
é e como cuidar dela da melhor forma evitando-se ao maximo que a planta morra na
mao do cuidador; pessoas cuidadoras que possuam conhecimento especifico de plantas
devem ter alguma diferenciacao de pessoas cuidadoras comuns nao a ponto de que se
descartem essas segundas; pode-se haver uma maneira de estipular quanto tempo uma
visita deve durar e isso ser identificado; deve-se ter algumas instrucdes para
cuidadores e donos de plantas sigam para garantir maior seguranca ou eficiéncia
(orientacdes como: "tranque a porta do seu quarto" no caso dos donos de plantas que
recebam em casa); deve-se ter uma maneira de registrar o exato estado que as plantas
foram deixadas ao cuidador - com fotos ou filmagens; pode-se ter um link para
conversar ou para as redes sociais da pessoa cuidadora - uma maneira de tornar mais
real essa pessoa para a outra pessoa que tera que confiar na mesma; deve-se haver
penalidades para aqueles que fazem o servico para pegar o dinheiro e realiza-lo de

gualquer maneira.

5.2. ALVO
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Aqui é feito o refinamento de todas as informacdes levantadas na fase
Percepcao. De forma geral, para investigar as oportunidades de inovacao foi feito o
desdobramento da funcao qualidade, conforme Baxter, 1998. Foi feita também uma
analise de similares, que trouxe alguns dos aplicativos de servico que estao
consolidados no mercado. Depois se é pensado na identidade visual que terd o
aplicativo em questao, passando pelo processo de naming e do desenvolvimento do

logo. Monta-se as condicionantes e se faz a lista de projetacdes ao fim.

5.2.1. INVESTIGAGAO DA OPORTUNIDADE DE INOVAGAO

Para realizar a investigacdo das oportunidades de inovacao foi feita uma anélise
de sistemas (aplicativos) similares com trés aplicativos que oferecem servicos e que
estao bem colocados no mercado: DogHero, Parafuzo e Airbnb, aplicativos estes que ja
tiveram um numero considerado de downloads e passaram ja por algumas atualizacoes

desde seus lancamentos.

5.2.1.1. ANALISE DE SIMILARES

Assim, para a andlise do funcionamento servico e plataforma foram escolhidos
trés aplicativos, sao eles: Parafuzo, o DogHero, que ndo poderia ficar de fora, e Airbnb.
A escolha de cada um foi pautada na ideia de oferecerem servico, principalmente. Os
trés envolvem a troca de servico e contratacdo por pessoas que se cadastram nas
plataformas, eles envolvem que se garanta uma certa seguranca para quem contratao
servico e bonificacdes e regras para quem vai realizar o servico.

A analise inicial dos similares escolhidos sera principalmente voltada para o
funcionamento da funcao principal de cada um e que também sera a funcao principal
do aplicativo do projeto em questao, o encontro, a partir de datas para encontrar
alguém disponivel nestas datas para realizar o servico. Depois sera analisada de forma
geral as telas que compdem o aplicativo (para pensar nas features possiveis de serem

adotadas no projeto ou adaptar a partir de ideias que surgirem com essa analise).
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Analisar como aparecem os servicos ofertados, como o usudrio pode escolher o
servico, marcar as datas desejadas e como finalizar a tarefa. Analisar como e onde
aparecem os valores do servico e como os aplicativos demonstram sua confiabilidade,
e como € a interpretacao desse aspecto para cada um, levando em conta que esses sao
dois atributos bem importantes (como visto no formulario aplicado) para a contratacao

do servico.

APLICATIVO PARAFUZO

O aplicativo é voltado para a combinacao de faxinas de diaristas na casa do
usuario. Aqui, a principal funcdo realizada pelo aplicativo é a de organizar o
agendamento, o tipo de servico - se é uma limpeza padrao e elaborada - orcar e
combinar o servico conforme data e horarios desejados.

A andlise serd feita a partir do fluxo do usuario que contratard o servico, como
fim de analisar de que forma o aplicativo soluciona a tarefa que é similar a tarefa do
aplicativo do presente trabalho.

A tela inicial (figura 5), possui os servicos existentes. Escolhido o servico, pode
agendar ou, agendar diretamente pelo botdo da tab bar denominado contratar (figura
6). Assim ja se questiona a necessidade da telainicio, visto que ela e a tela de contratar

sao bem similares.
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Figuras 5 e 6: telainicial e tela de orcamento

@ parafuzo

Q@) Medidas de Seguranca - Covid-19

O jeito mais facil e confiavel de cuidar
do seu lar

AGENDE UM SERVICO Deslize —

FAVORITO

Limpeza Padrédo Limg|
Faxina tradicional com tarefas Faxing
personalizaveis. inclus]

0o

@ = ®

Inicio Chat Servigos Conta

@ parafuzo

1/3 ~

Escolha um servigo

™ =

Limpeza Limpeza

padrao pesada Passar roupa

O que estd incluso?

Como é seu lar?

Studio Apartamento Casa

@ 2 quartos @
1 banheiro @

© Cozinha e sala ja estdo inclusos

Para lavabo, adicione banheiros. Para demais
cémodos, adicione mais quartos.

|5nmu-.élnk.m e 0

Inicio Chat

®

Servigos Conta

Fonte: capturas de tela do aplicativo

Figuras 7 e 8: telas de orcamento

@ parafuzo

@ R$95 por 4 horas de servigo

Pregos vélidos por tempo limitado: 14:47

Itens opcionais
Personalize sua diaria com itens opcionais.

[ Interior da geladeira

[ interior de janelas

[ int. de armério de cozinha
D Aspirar Tapete ou Estofado

[ Area externa (até 20m?)

Ajuste de horas
Fique a vontade para alterar conforme achar melhor.

O = O

Sugerimos 4 horas para este servi¢o, mas vocé pode

aumentar ou diminuir se achar necessario.

o

®

Servigos Conta

@ =

Inicio Chat

@ parafuzo

@ R$108 por 4 horas de servigo

Pregos validos por tempo limitado: 14:17
Qual a Trequencia aas diarias

RECOMENDADO
PR Toda
Diaria unica Toda semana .
quinzena

Dia da semana

Toda Sexta

Inicio em 14 de Maio

®Para 2x por semana, adicione 2° dia

Horario
3
08:00 - 12:00 13:00 - 17:00

14:00 - 18:00

Ir para o pagamento

RoclamaAOIN 0 M mnaal N
fr = ®
Inicio Chat Servicos Conta

Fonte: capturas de tela do aplicativo
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A tela de orcamento do servico pede informacdes a respeito do local a ser
realizado o servico pedindo algumas informacoes cruciais no calculo de horas e valores
(figuras 7 e 8). Apds as especificacoes, se vai direto para o pagamento e o proprio
aplicativo escolherd a profissional de acordo com as especificacoes dadas.

O pagamento é feito direto na plataforma, o que também garante a segurancae
a interferéncia do aplicativo no caso de problemas que envolvem a pessoa contratada
nao aparecer, por exemplo. O aplicativo funciona como um orcamento, mostrando o
valor apenas no final, depois de especificados todos os detalhes.

Na imagem X é um print da tela de uma avaliacao feita por uma profissional do
aplicativo (no site Reclame Aqui), onde hd um incbmodo com a forma em que o
pagamento é realizado, sendo reduzido em algumas etapas do valor inicial até chegar

ao profissional bem reduzido.
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Figura 9: Print de uma reclamacao de uma faxineira quanto ao aplicativo Parafuzo.

m O que vocé procura? =

Status da reclamagéo: Q Naéo respondida

Gosto muito de trabalhar com a parafuzo, mais
tem algumas coisas que a cada dia que passa esta
piorando. Pagamos mensalidade para trabalhar,
retiram uma parte do valor das NOSSAS GORJETAS,
agora temos que pagar tarifa de saque ou seja
estamos tbm pagando para retirar nosso
pagamento. Mais o pior de tudo é o sistema de
notas que nunca esteve tao ruim como hoje. Entrei
em contato no chat para saber pq minha nota que
estava 4.9 caiu para 4.8. Ai fui informada que
recebi uma nota 3. S6 que recebi bastante
avaliacdes positivas, e por causa de 1 avaliacdo
média minha nota caiu. Eu queria muito entender

como funciona isso. Para mim que sou profissional
que saiu cedo de casa, ndo recebo transporte ou
alimentacéo, tenho tantos descontos, isso é muito
injusto. Eu quero minha nota correta. Eu quero um
sistema de avaliagdes que seja mais justo!

Compartilhe f b 4

Parafuzo °

RATNNN

Quanto 3 identidade visual do aplicativo, é a letra "p" em formato de um
parafuso (dando alusdo ao nome, de forma direta) dentro de um formato hexagonal
gue pode ser que seja em referéncia a um parafuso visto de cima. Quanto a cor, foi
escolhida apenas uma, o verde. A fonte utilizada é uma fonte sem serifa e que possui os

cantos arredondados.

Imagem X: Identidade visual do aplicativo Parafuzo.

parafuzo
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Fonte: Retirado do préprio aplicativo.

DOGHERO

O DogHero é um dos principais aplicativos para analise, por contar com um
servico analogo, porém voltado aos animais. A contratacao do servico se da toda por
via do aplicativo. Encontrar um prestador conforme os requisitos necessarios e o
pagamento. A plataforma possui uma equipe que controla quem é aprovado para
realizar o servico, o que, segundo o site, gira em torno de 30% de aprovacao dos
candidatos. A nota do aplicativo na Apple Store é 4,7 de mais de cinco mil avaliacdes.

Além da hospedagem, a plataforma oferece outros tipos de servico os quais sao
chamados de: passeios, pet sitter e creche (figura 9). Os anfitrides, como sdo chamados
os profissionais, sdo buscados pela distancia e pela data, sendo estas as principais,
(figura 10), podendo depois de feita a busca inicial, ser aplicado mais filtros (figura 11 e
12). Interessante notar também que a lista de resultados € mostrada pelo ranking de
avaliacao por default, da melhor para a menor - e esse ranking é por estrelas, sendo a
nota mais alta, 5,0. Os valores (figura 10) aparecem de forma bem clara, ja nos

resultados da lista. O que promove uma decisdo quanto a esse fator, mais simplificada.
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Figura 9 e 10: tela inicial do aplicativo e tela de busca da secao Hospedagem

< Sam, Plano Piloto de Brasilia - DF v 11}

O que Bidu precisa?
16/jun. a 23/jun. Mais filtros +
Hospedagem
Passar a noite na casa do Heréi Disponivel para Corpus Christi

@ Ana Carolina R$40/noite
1,6 km - Brasilia
@ Creche > 50(9)

Passar o dia na casa do Her6i

Disponivel para Corpus Christi

@ Pet sitter
O Herdi vai até sua casa por 60 min Jéssyca E Gabriel R$42/noite
1,7 km - Asa Norte
5.0 (44)
@ 11 clientes fiéis

Passeios
Passeios de 30 ou 60 min

Disponivel para Corpus Christi

@ Produtos pet - Karen Anne R$45/noite
Compre e receba em sua casa 1,6 km - SMU
5.0(4)

@ 1cliente fie

Fique por dentro!

Rafaela - Ciotuaria's Hou... rR$50/noite

1,8 km - Brasilia
4{ 4.9(35
doghero " . petlove e
(@ 11 clientes neis
Milena i
Agora somos parte da matilha Petlove! . R$45noite

17 km - Rracilia

o & V4 2 k] Q 2

Inicio Pedidos Herdis Menu Pedidos Herdis Menu

Fonte: capturas de telas do aplicativo

A possibilidade de filtrar a busca ainda mais que apenas distancia e data permite
a maior personalizacao do servico, a exemplo de animais que precisam de cuidados
especiais como medicacdes (precisando entdo que se ache um anfitrido com
habilidades mais especificas). As capturas de tela das figuras 9 e 10 sdo apenas da
busca por hospedagem, ndo contando com a possibilidade entao de que o servico seja
realizado na casa do préprio dono do animal, que seria entdo a opcao chamada de Pet

Sitter, na telainicial do aplicativo (figura 9).

52



Figuras 11 e 12: demais filtros possiveis

X Filtros X Filtros
Caracteristicas do seu pet
e -
@ Encontre o heréi ideal Qual o sexa do seu pet?
Conte mais sobre seu(s) pet(s) e nos ajude a N
encontrar o herdi perfeito J" Macho Q Femea
O seu pet é? .
Seu pet é castrado?
Cachorro Gato Outro

Sim Nao

Qual o tamanho do seu pet?

Até 5kg 6a10kg 11a20kg
Sobre o local do Anfitrido
21 a40kg mais de 40kg
Tipo de lugar
Qual faixa de preco por noite? Q Casa Apartamento
Caracteristicas do Heréi
R$ 20 até R$ 200

& Medicacio oral
Anfitrido apto a aplicar medicagdo oral em
seu pet

Caracteristicas do seu pet
& Medicacao injetavel

Qual o sexo do seu pet? Anfitrido apto a aplicar medicagdo injetavel
em seu pet

07' Macho Q Fémea

Fonte: capturas de telas do aplicativo

O aplicativo DogHero ja opera ha algum tempo, o que significa que deve ter
passado por diversas modificacbes até chegar ao que é hoje. Analisando com o uso,
aparenta ser muito intuitivo e visualmente simples e funcional. Foi feita a jornada de
um usuario que contrataria um anfitrido, sem analisar o pds, mas pode-se dizer que ndo
foram encontrados nenhum ponto negativo até o momento da analise e uso.

A figura 13 mostra o perfil de uma anfitria, na qual ela se apresenta e onde

contém todas as informacodes a respeito da profissional.
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Figura 13: tela de perfil do profissional

X Um Lar De Férias Onde Receberio Cui... [1]

@ Galeria

Silvia, Jodo Miguel E Alisson
51 avaliagoes
@
e Hospedagem R$65/noite

R$30/dia

@ Tiago AVALIACAO VERIFICADA

Excepcionais anfitrides, cuidam com muita atencdo e
carinho. ...

Fonte: captura de tela do aplicativo

Conforme mostrado na figura 13, o usudrio possui duas opcdes, caso se
interesse pelo perfil do profissional: pode reservar diretamente ou iniciar uma
conversa antes de contratar seus servicos. O anfitrido pode ser favoritado também
nessa tela, como é visto ao lado do nome dele na forma de um icone de coracao.

De forma geral o DogHero é um aplicativo muito relevante para a andlise e para
gue se note os pontos fortes de funcionamento, tanto do servico, quanto da navegacao,
guanto do design de interface.

De outro modo, analisa-se também o aplicativo na visao do Herdi, o prestador

do servico.

54



Figuras 14 e 15: telas dos pedidos

!l VIVO 4G 12:31 49 %@ ) || VIVO 4G 12:31 49 % @)
Pedidos
“ Pedidos
Arquivados Q
Setembro, 2021 Em aberto

Hospedagem

ﬂ Gabriela (Pepita) > e
A‘ 3

Sex., 24/Set. - Dom., 26/Set. R$ 90,00

NN

Helena (Lisa) > e .. - .
“ - Vocé ainda nao tem pedidos em

Hospedagem
aberto

Sex., 17/Set. - Seg., 20/Set. R$ 135,00 Aqui vio aparecer seus pedidos
em aberto ou aguardando alteracoes.

Ey Marcelo (Ralf) > Q
V SO R

o0 = ~ o) 0 ~ o

LA 020

o il @ ~ (&) ) il @ ~
Pedidos Calendario Painel Clientes Menu Pedidos Calendério Painel Clientes Menu

Fonte: Prints do préprio app

Na visao do herdi, o aplicativo possui uma tab bar diferente da do dono de pet:
pedidos, calendario, painel, clientes e menu. Em "pedidos" (imagem 14), ha a divisdo
entre pedidos em aberto (a serem aceitos), pedidos confirmados, pedidos realizados e
os arquivados. Sempre mostrando um resumo dos pedidos (informando as datas e o

valor areceber/recebido).
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Figuras 16 e 17 : tela de painel de performance e perfil do profissional

o VIVO 4G

Pedidos

12:30 50 % @ )

Painel de Performance

Seus ganhos

17/set. - 24/set.

Total
R$ 0,00
Recebido: Areceber:
R$ 0,00 R$ 0,00
Servico/pet Pagamento Valor
] i @ -

Calendario Painel Clientes Menu

W/ VIVO 4G

080

Pedidos

12:30

Pierre
Mudar foto

Notificacoes
Visualizar Perfil
Editar Perfil
Meus Passeios
Disponibilidades
Escola de Herois
Meus Pets

Blog para Herois

i

Calendario Painel

50 % @ )

® 2

Clientes

Menu

Fonte: Captura de tela do aplicativo.

O "painel de performance", indica os ganhos e a performance. Em ganhos,

mostra o quanto foi recebido e o valor a receber. Em A receber, o valor que ainda vai

ser liberado, que estd retido pelo aplicativo ainda. No "menu" aparecem as diversas

opcoes para personalizar o aplicativo, como as notificacoes e edicao do perfil.
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Figuras 18 e 19: telas de calenddrio e tipos de eventos para cadastrar.

Wi VIVO 4G 12:31 50 %@ )
Meu Calendério -+
T+ Setembro, 2021 J

Dom. Seg. Ter. Qua. Qui. Sex. Sab.

19 20 21 22 23 24 25

Qual tipo de evento vocé gostaria de cadastrar?

26 27 28 29 30 ot 02
Out.
Evento Unico
03 04 05 06 07 08 09 Ex: Viagem de 09/09 a 13/09
Repeticdo Mensal

10 1 12 13 14 15 16 Ex: Médico, todo dia 10 de 01/01 a 31/03

Repetigdo Semanal

Ex: Clases, todos los sabados de 01/01 a 31/06
Evento

23 set. - 25 set.

Evento
01 out. - 03 out.

3 = ~ o) 3 ~ o

00 00

(&) il (@) — (&) il il @ ~
Pedidos Calendario Painel Clientes Menu Pedidos Calendario Painel Clientes Menu

Fonte: Captura de tela do aplicativo.

Importante a secdo "calendario" (figura 18) que é onde visualiza o calendario
para marcar os dias indisponiveis para realizacdo do trabalho. Pode-se ver ali que
existem dois eventos, marcados como periodos em que o cuidador ja marca que nao
estara disponivel. Ao clicar no calendario selecionando as datas, se cria um evento
(figura 19). Entdo o cuidador deixa de ser considerado na listagem de cuidadores

oferecidos para o dono do cachorro.
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Figuras 20: tela "Meus clientes"

« VIVO 4G 12:30 50 %@ )
Meus clientes
Q

Vocé ainda nao tem clientes

Aqui vao aparecer clientes que vocé ja
atendeu e que tiveram um servico
finalizado. Vocé também podera enviar
uma nova reserva quando eles solicitarem
uma nova hospedagem, creche ou pet

sitter.
00 = A2 0
020
(&) il @ ~
Pedidos Calendario Painel Clientes Menu

Fonte: Captura de tela do aplicativo.

Na secao, "meus clientes" é onde aparecem os clientes que foram atendidos e
gue aparecem em lista apds um servico que ja foi finalizado.

E quanto a Identidade Visual (figura 21), optou-se por uma fonte sem serifa, que
remete a algo moderno acompanhado de um desenho de cachorro, sendo o focinho do

mesmo um coracao.

Figura 21: Identidade visual do aplicativo.

dog her
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AIRBNB

O aplicativo Airbnb foi escolhido por conter o funcionamento de troca de
hospedagem de uma pessoa cadastrada no aplicativo pela oferta de hospedagem de
outra pessoa cadastrada no aplicativo também. Por se tratar de um aplicativo que
exerce o papel de mediador entre esses dois tipos de usuarios, que seria o caso do
servico do presente trabalho.

Observamos na figura 14 a pagina inicial do aplicativo, onde ha opcdes de
destinos sugeridos conforme a distancia e também a barra de pesquisa. Nesse similar,
essa pagina nao serviria como bom exemplo, pois o servico do projeto em questao
depende da escolha do tipo de servico pelas datas principalmente, algo que chega mais
préximo a figura 15, onde ha uma pergunta chave e opcdes que respondem a essa
pergunta pelos tipos de servico disponibilizados: um lugar para ficar, uma estadia longa

€ uma experiéncia.
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Figuras 22 e 23: telas de inicio e busca

O melhor

Inspire-se

" 1 4 Pirenépolis
L 2,5 horas de carro

Q O &

Explorar Favoritos Viagens

Q, Paraonde vocé vai?

danatureza

Sugestdes de favoritos do Airbnb.

Q)

Mensagens

O que vocé
esta
procurando?

< Pirenépolis

Encontre um lugar
para ficar

Casas inteiras, quartos e
muito mais

Encontre uma
estadialonga

Estadias de quatro semanas
ou mais

Encontre uma
experiéncia
Atividades oferecidas por
moradores locais

Fonte: captura de tela do aplicativo

A partir da escolha de servico, as opcoes de data aparecem logo em seguida

(figura 22) em forma de um calendario para marcar o periodo da viagem. E entao,

escolhido o periodo, o aplicativo leva para uma tela nova (figura 23) onde se vé um

mapa da localidade, mostrando os diversos valores neste mapa e abaixo disso a lista

dos resultados com os detalhes (inclusive indicando quando um resultado é de um

superhost - que é quando um usudrio oferece um servico bem avaliado).
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Figuras 24 e 25: telas de filtro pela data e resultados

~ < Pirenépolis 14 de mai-21de mai-... 3
Quando vocé
estara 1a?
R$442
$ R$57‘<§ R$125
o PYST TR ——
< Pirenépolis
14 - 21 de mai R$434 156
R$74 3245
Calendario Datas flexiveis —
S T Q Q S S D
R$166
maio 2021
Mais de 300 lugares para estadia
Confira as restri¢des de viagem relacionadas a
12 13 0 15 16 COVID-19 antes de fazer uma reserva. Saiba mais
17 18 19 20 Q 22 23 SUPERHOST [ 4
24 25 26 27 28 29 30

+ 1dia + 3dias + 7 dias

Limpar Préximo Q O Q ) ®
Explorar Favoritos Viagens Mensagens Entrar

Fonte: capturas de tela do aplicativo

O que é interessante de avaliar nesse similar sdo os passos realizados até a
reserva. Cada passo possui uma tela e cada tela possui acdes bem especificas, as
demais acoes do aplicativo ficam a encargo das telas que serdao navegadas pela tab bar,

como as conversas, as viagens marcadas, os lugares favoritos e as informacoes do login.
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Figura 26: Construcao do logo de Airbnb

B9+ O A=y

PEoOPLE PLACES Love Alegng

Fonte: B9 Conteldo e Midia Ltda.

Figura 27: Logo do Airbnb

airbnb

Fonte: Site do Airbnb

A construcao do logo do Airbnb se deu pela combinacao de coisas, como pode
ser visto na figura 26: pessoas, lugares, amor e letra A de airbnb. Juntos, formando o
simbolo do aplicativo. Quanto a fonte escolhida, ndo é diferente das vistas nos

similares anteriores: sem serifa e arredondada, trazendo a ideia de algo moderno.

CONCLUSOES SOBRE AS ANALISES DE SIMILARES

A conclusao tirada a partir dos similares se da principalmente quanto a
importancia que tais servicos/aplicativos analisados dao a disponibilizacdo de opcoes
para personalizacdo do servico, oferecendo alternativas para o usuario/cliente. Outro
ponto que se repete tanto no Dog Hero quanto no Airbnb é a relevancia do valor do

servico em destaque e das classificacdes dos bons servidores (anfitrides, no Dog Hero e
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Hosts, no Airbnb) dando destaque a eles, é como se o aplicativo estivesse
recomendando seus melhores servidores a seus novos usuarios, estabelecendo uma
relacdo de confianca. Positivo nessa abordagem também é a de estimular o servidor a
oferecer o melhor servico possivel para receber futuramente tal destaque.

A analise quanto aos elementos visuais da interface sera feita na proxima etapa
do trabalho, sendo nesse primeiro momento focado em analisar os aspectos quanto ao
funcionamento do servico dentro dos aplicativos existentes. Quanto ao tipo de
linguagem utilizada nos aplicativos, ela é informal e provavelmente por conta do tipo
de usuario, persona, criada no desenvolvimento desses aplicativos. As personas também
serdao desenvolvidas na préxima etapa do trabalho, e elas dardo norte a algumas
decisdes tomadas no projeto.

Quanto a decisao de datas e disponibilidades, vé-se nos similares, que todos os
trés que foram analisados fazem automaticamente a combinacao das datas solicitadas
com os servidores disponiveis em tais datas, poupando ao usuario o tempo e frustracdo
gue levariam caso fosse diferente.

As opcoes de favoritar os servicos ou servidores que chamaram atencdo na
analise do usuario quanto as opcoes disponiveis aparece tanto no Dog Hero quanto no
Airbnb, o que é uma pratica interessante e semelhante ao que no mundo real se faz ao
orcar algum servico: uma catalogacao para depois se fazer uma decisao.

Em todos os trés aplicativos analisados, o pagamento se d4 no momento da
reserva e exclusivamente dentro do aplicativo. O que é uma maneira de garantir
seguranca a todas as partes envolvidas, tendo um mediador (o aplicativo) para a

garantia das transacoes e reservas dos servicos ou servidores.

5.2.2. INVESTIGAGAO DE IDENTIDADE VISUAL

Esta secao "Investigacao de ldentidade Visual" foi feita juntamente a uma etapa
a seguir, na secao 5.5.1. Identidade Visual. Houve um entendimento de que nao teria
nenhum dano se a mesma fosse feita em uma etapa posterior, podendo seguir sem

prejuizos o trabalho.
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5.2.3. MONTAGEM DAS CONDICIONANTES

Assim como no estudo de caso desenvolvido na metodologia de Passos (2010), o
mapa do problema e construido baseado no de Baxter (1998), buscando apresentar as
solucoes existentes e as fronteiras do problema para permitir uma melhor visualizacao
do espaco do problema e da meta proposta como solucio para ele (Figura 28). O

objetivo principal desse mapa é estimular a criatividade.

Figura 28: Montagem das condicionantes

recursos humanos
seguranca dos envolvidos

FRONTEIRA DO PROBLEMA

SO [ META DA
EXISTENTES ESPACO DO SOLUGAO
«—— —_—
PROBLEMA PARA O
l PROBLEMA
pedir para um interface digital
conhecido/ projeto de um servico digital hospedado em um palr_a AL d
parente aplicativo para o cuidado de plantas domésticas, ap.ldca;'l\.r({)j E
d de ol levando em consideracio os principios do design de C:" s
CULEIEID| a_ntas experiéncia, considerando a usabilidade e de forma a p ant:';ls_
e de pets deixam domeésticas

garantir a seguranca dos principais envolvidos.
com a mesma

pessoa

FRONTEIRA DO PROBLEMA

tempo para a execucdo
facilidade de utilizacdo
atender aos requisitos do usuario cuidador

Fonte: Pela autora, baseado em Baxter (1998)
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5.2.4. LISTAGEM DAS PROJETACOES

E a listagem das prioridades das metas do projeto e onde se relata a proposta do
mesmo. E uma lista que retine de forma objetiva as necessidades do usuério e do

produto que esta sendo desenvolvido.

Seguranca: Confiar no profissional que estara cuidando das plantas e que
possivelmente estard entrando na casa em sua casa - para isso gerar um cadastro
rigoroso que peca documentacio e comprovacao (como foto segurando o documento).
Gerar um sistema de avaliacdes que recomendam e que favorecem o profissional que é
avaliado como confidvel por quem o contratou. Chat para contato e encontros
presenciais prévios a contratacao para garantir mais seguranca - como foi falado nas
entrevistas. Pedir pelo menos 1 perfil das redes sociais - ndo de forma obrigatdria mas
como um diferencial.

Pagamento: Garantir que o pagamento seja feito, para isso a mediacao do
mesmo via aplicativo (é onde se retira uma taxa do lucro do aplicativo) e que garanta
gue o servico seja feito no periodo combinado (pagamento como o do Mercado Livre,
onde o moderador apenas libera o valor quando o comprador confirma a compra). O
Mercado Livre opera basicamente de duas formas de pagamento (hoje em dia ele conta
também com o Mercado Pago, que é algo proprio deles), o cartdo de crédito e o boleto.
Ambos passam antes pelo Mercado Pago e depois sdo transferidos para o vendedor. E
nesse processo, é quando o Mercado Livre tira sua porcentagem de lucro do produto.

Fidelidade: Para garantir a fidelidade com o aplicativo, deve-se criar
bonificacdes que a longo prazo geram lucro para os usuarios (tanto o prestador quanto
o tomador do servico). Para tal pode-se realizar parcerias com marcas que enviem
brindes para aqueles que alcancarem metas estipuladas pelo aplicativo e que envolvem
nimeros e avaliacdes ou bonificacdoes em dinheiro que sigam essa mesma logica;
destaque no aplicativo que gere mais clientes para o prestador; descontos dados pelo
aplicativo para o tomador de servico.

Preco: O valor do servico pedido pelo prestador pode ser limitado pelo
aplicativo (como é o caso do DogHero que indica uma média de valor recomendada)

combinada com as informacoes que sdo dadas pelo tomador de servico. Entdo pode-se
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ter um valor de partida que seria a ida e uma soma conforme o nimero de plantas que o
tomador indica que tem e quanto tempo de dedicacdo que seria estipulada de
dedicacdo para a visita, tendo um valor minimo como base. Por exemplo, uma hora
diadria (uma ida) - 30 reais. Se o tomador possuir, até um nimero x plantas, 1 hora é o
suficiente. Se o tomador possuir um valor 2, 3 vezes maior que x plantas é possivel que
acabe tendo que ficar mais de 1 hora se dedicando ao servico, entdo a partir do preco
base de 30 reais, ao invés de dobrar, um valor adicional de 10 reais. Dando um total de
40 reais (que foi a média de valor que os entrevistados disseram achar justo para o
servico). As plantas que passam do nimero X equivalem a um valor adicional que sera
calculado pelo préprio aplicativo a partir do valor por hora proposto pelo cuidador. O
tomador do servico é penalizado caso informe um niimero muito menor.

Identidade Visual: Demonstrar seriedade e valor com um visual atrativo e de
navegacao simples. Confiabilidade a partir de um projeto visual consistente e que
demonstre profissionalismo - como visto em exemplos como DogHero - a identidade
visual é concisa do inicio ao fim, mantendo padroes de botoes, cores e fonte.

MVP: Precisa ser um Minimo Produto Vidvel e isso significa que algumas

funcionalidades pensadas nao estarao disponiveis no primeiro lancamento.

5.3. CONFIGURAGAO

Essa é considerada a primeira etapa da fase projetual. Todas as informacgodes que
foram coletadas nas etapas anteriores sao transformadas em estruturas que
sustentam o sistema (ou aplicativo) e a interface do mesmo. Passard pelo
desenvolvimento do fluxo do aplicativo (na metodologia é chamado de Mapa do Site,
mas da forma que foi desenvolvido no projeto em questdo foi renomeado de
fluxograma, por ndo ser um site e sim uma aplicacdo movel).

E nesta etapa também que se analisa o fluxo da tarefa principal da visdo do
usuario tomador de servico, que foi priorizado no desenvolvimento do projeto a fim de

priorizacao em torno da entrega dentro do prazo estipulado pelo cronograma.
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5.3.1. FLUXOGRAMA

A navegacdo hierdrquica (figura 29) foi a escolhida dentre as que sao
explicitadas na Human Interface Guidelines, da Apple. Isso significa que a cada tela o
usuario faz uma escolha até chegar a um destino. Para ir a outro destino, é necessario

retracar os passos ou comecar de novo do inicio para fazer escolhas diferentes.

Figura 29: Navegacao hierarquica

Fonte: Human Interface Guidelines da Apple

Pensando nisso, foi feito um fluxograma para demonstrar todos os possiveis
caminhos do aplicativo em questao, e ele representa o Mapa do Site na metodologia de
Passos (2010) - ele se encontra em completo no Anexo. As figuras 30 e 31 representam
uma simplificacao deste fluxograma, tanto do tomador de servico como do prestador
de servico, onde o primeiro se encontra mais detalhado. A fim de representacao,
frisa-se que os losangos representam acdes/botées e os retdngulos representam

paginas/telas.
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Figuras 30 e 31: Fluxogramas do aplicativo na visdo do tomador e do prestador do servico

L ’ PlantSitter ‘

inicio { pedidos ‘ perfil { chat l cuidados
| J \ 4 N J oA LA J
|
" | |
g S —— .
" cadastrar ™~ gy B el ==
< : < plantsitter > << hospedagem
~_ umaplanta - I i e
= o ~—— —
o I—'—I

~ ~
detalhamentos/filtros
\
T TSR,
lista de cuidadores
| disponiveis nas datas

2,
perfil detalhado do i

| cuidador Nag

I e

/\ contratar >

sim

——
pagamento J
\
T

pedidos ativos J
A ®

r

’ PlantSitter

=) ) (] (]

I
seus seu pedidos pedidos solicitag
ganhos calendario ativos anterior des

Fonte: A autora

O aplicativo na visdo do tomador do servico (ou seja, o dono de plantas) possui
na sua tab bar: inicio, pedidos, perfil, chat e cuidados. O primeiro, é o que estd mais
detalhado, o usudrio acessa diretamente as duas opcodes do servico, optando qual deles

quer contratar e acessa a funcdo de cadastrar uma planta (ao cadastrar a planta ela vai
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para "cuidados" e é onde o usudrio pode ter um histérico e algumas informacdes sobre
o cuidado de cada planta cadastrada). Ao optar entre "PlantSitter" e "Hospedagem" o
usuario detalha o pedido (informacdes como datas de auséncia, niUmero de plantas) e
segue para uma lista de cuidadores disponiveis. Cada cuidador possui um perfil com
mais detalhamentos (redes sociais, um texto sobre a pessoa, fotos) e opta por contratar
a pessoa ou nao. Se ela opta por contratar ela prossegue para o pagamento e finaliza
visualizando os pedidos feitos em "pedidos”, para acompanhar o status do seu pedido.
Em "perfil" o usudrio pode alterar dados cadastrais, sair da conta, adicionar/deletar
cartdes, trocar para o usuario prestador de servico (se ela possuir ja o cadastro, caso
contrario, ela segue para um cadastro mais detalhado e rigoroso que necessitara da
aprovacao e analise da administracdo do aplicativo - funcionando de forma bem similar
ao aplicativo analisado anteriormente, DogHero).

O aplicativo na visao do prestador do servico (ou seja, os cuidadores de plantas)
possui na tab bar: inicio, pedidos, perfil e chat. Em perfil, o mesmo ocorre com o outro
tipo de usuario, porém dessa vez com a opcao de trocar para a visdao do aplicativo de
guem quer contratar um servico. Em inicio ele visualiza os ganhos e o calendario -
podendo no calendario marcar os dias de auséncia ou que nao estara disponivel para
realizar o servico (ocorrendo de forma bem similar ao aplicativo DogHero também).
Em "pedidos" o usudrio visualiza os pedidos atuais/ativos, os anteriores e as

solicitacdes pendentes para aceitar.

5.3.2. DESENHO DE CONTEUDO E FUNGAO

Essa etapa destina-se a producdo do grafico que retine os conteudos (textos,
graficos, animacoes) e as funcdes que estdo disponiveis em cada tela. Na imagem 32
possivel visualizar o desenho do contetdo e funcao de cada tela dentro do fluxo que

corresponde a contratacdo do servico.
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Figura 32: Desenho do conteudo e funcio.
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Fonte: A autora.

5.3.3. FLUXO DA TAREFA

O fluxo da tarefa foi feito para mostrar de forma grafica os possiveis caminhos

de realizacao de uma atividade - colaborando para o design de interacado. Na figura 33,

pode-se ver o fluxo da tarefa da contratacdo do servico de cuidado de plantas (seja ele
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como Hospedagem ou PlantSitter) em que os retangulos correspondem as telas do
aplicativo e os losangos, a um bot3o/acdo. E importante frisar que o fluxo comeca antes
mesmo do uso do aplicativo, com o download do mesmo na Apple Store e no Google

Play.

Figura 33: Fluxo da Tarefa de contratar o servico
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Fonte: A autora.

5.4.ESBOCO

Essa etapa é caracterizada pela melhor visualizacdo da acessibilidade,
usabilidade e ergonomia do sistema, mesmo que estas sejam pertinentes a todas as
etapas anteriores. E na fase Esboco que se visualiza a composicio das paginas (telas) e
de funcionalidades. Faz-se o desenho da hierarquia da informacdo bem como as
relacdes dos elementos dentro da interface. Para tal, foi feita a malha construtiva, a

malha estrutural e o design de navegacao.
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5.4.1. MALHA CONSTRUTIVA

O desenho do projeto se baseia na construcdo da malha construtiva. Segundo
Garret (2003), a malha construtiva também pode ser chamada de layout master. Isto é,
a forma como se organiza e se distribui os elementos dentro da interface. E importante
frisar que o projeto foi pensado para uma tela de Iphone 11 Pro que possui uma tela de
tamanhos 414 x 896 pt, em posicao vertical e é sob esses valores que foi pensado o
Grid da Malha Construtiva - mas também levando em conta a responsividade.

Na figura 34 é possivel visualizar o que conforme o que a Apple Guidelines define
como as suas "safe areas" (que sdo os espacos em que o conteido nio serd
comprometido por informacdes tais como a barra de navegacido), se constréi o que

pode ser um grid que segue valores proporcionais.

Imagem 34: Margem e Safe Area

—1 Safe area

W Margin

Fonte: Apple Guideline

E recomendavel que a margem (os espacos indicados na figura 34 por "Margin")
nao sejam menores que 16pt, porém esse valor pode ser maior que isso, a restricao
vale apenas para um valor minimo.
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A outra exigéncia feita pela Apple Guidelines é que se respeite um espaco no topo
e na parte de baixo, onde comumente é ocupado por funcdes do préprio modelo do
celular, como pode-se ver na figura 34 nos espacos em cinza.

Usado como referéncia para o trabalho, o Material Design foi desenvolvido pelo
Google para criar um sistema adaptavel de guidelines, componentes e ferramentas que
sustentam boas praticas de design de interface.

Tendo como base o Material Design (material.io) e as regras da Apple Guidelines
mencionadas anteriormente, monta-se um grid (figura 35), com 4 colunas e uma
margem 24dp, com um espaco entre as colunas de 16dp, tudo isso visando a
responsividade - "Quando pensamos em flexibilidade, precisamos traduzir o design em

algo fluido, mais proporcional” (MARCOTTE, 2011).

Imagem 35: Grid
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Fonte: A autora
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Quanto aos espacamentos entre os elementos na horizontal e as proporcoes
dos mesmos, os componentes devem ser alinhados a um grid quadrado de tamanho e
proporcao base de 8dp. Sendo assim, os elementos foram pensados para serem da

altura e serem espacados entre si com valores nimeros multiplos de 8 (figura 36).

Imagem 36: Grid aplicado.
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Fonte: A autora

5.4.2. MALHA ESTRUTURAL
O que comumente se chama de Wireframes é o que Passos (2010) define como a

malha estrutural. Wireframes sao esbocos em baixa fidelidade das telas do aplicativo,

onde se visualizam os posicionamentos e hierarquias dos composicao dos elementos,
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tendo em base a malha construtiva definida anteriormente. Sdo os desenhos
preliminares do aplicativo sem a visualizacao do design visual.

Os esbocos foram colocados da forma que foram feitos nos primeiros desenhos,
eles passaram depois por algumas mudancas junto com a implementacao dos outros

elementos visuais que serao vistos no topico 5.5.1.

Figura 37: Wireframe da tela de inicio
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Fonte: A autora.

Foi pensado primeiramente em que a pagina inicial (figura 37) intitulada de
"inicio" fosse onde o usudrio pudesse ver as principais funcdes do aplicativo: a
contratacao do servico, isso veio a partir também das analises dos aplicativos similares.
As opcoes que foram geradas foram a de "PlantSitter" - onde o cuidador cuida das
plantas na casa do dono e a de "Hospedagem" - onde o cuidador hospeda e cuida das

plantas na sua prépria casa. Uma outra opcao que veio no desenvolvimento e com a
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analise do aplicativo DogHero foi a de "Lojinha", esta, porém, foi depois retirada,
pensando que ela viria em uma atualizacao futura do aplicativo e ndo num primeiro
momento.

Para a entao contratacao do servico foi pensado em ser feito em mais de uma
etapa, também conforme visto em analises de similares, onde a escolha da data (figura
38) era feita num primeiro momento antes das especificacdes restantes. As datas
podem ser selecionadas conforme o dia de inicio e de fim do periodo de realizacao do

servico desejado.

Figura 38: Wireframe da tela de inserir datas.
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Fonte: A autora.
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Figura 39: Wireframe da tela de informacdes do pedido.
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Fonte: A autora.

A segunda tela de contratacao do servico que procede a de escolha de datas é a
de especificacdes mais detalhadas sobre o servico, que servirdo como base para as
definicoes de duracio do servico e da frequéncia de realizacido do servico. No fim (na
parte do pagamento) resultara no calculo do valor total do mesmo. A tela entio que
segue é a da lista dos prestadores de servico disponiveis nas datas selecionadas. Esses
prestadores sao listados conforme as avaliacoes e distancia. No topo da lista é possivel
ver o endereco que foi colocado no cadastro ou dentro da aba "perfil", de forma a

lembrar o usuario de que o servico esta sendo solicitado para o endereco correto.
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Figura 40: Wireframe da tela de lista dos prestadores de servico disponiveis.
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Fonte: a autora.

Cada prestador de servico tem uma foto. A foto vem acompanhada do nome,
com maior hierarquia, da avaliacao, da distancia e do valor da visita. O aplicativo pode
determinar que uma visita corresponde a meia hora de servico, entdo conforme o
usuario que solicita o pedido preenche os dados na tela da figura 40, o aplicativo pode
traduzir que em uma visita possuem duas visitas (ou seja, se uma visita for calculada a
durar 1 hora, ela corresponderia a duas visitas).

Assim, com os Wireframes expostos anteriormente nas imagens de 37 a 40, é
gue se visualiza a formacao de um padrao de botdes, de estilos e outros. Eles guiaram

outras telas que vieram depois.
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5.4.3. DESIGN DE NAVEGAGAO

O design de navegacdo mostra como o usuario se movimenta no sistema e é o
momento em que se definem os tipos de links (texto, icones e botdes) que foram
usados. A figura 39 apresenta o projeto de navegacao desenvolvido para o aplicativo

PlantSitter, mostrando os tipos de links utilizados e sua distribuicdo na tela.

5.4.4.VALIDAGAO DO ESBOGO

A validacao do esboco foi feita a partir da apresentacdao de wireframes para
professores da UFRGS. A validacdo da interface foi feita mediante a construcao do

protaétipo.

5.5.REFINO

Enquanto na etapa anterior, do Esboco, que ndo havia ainda a visualizacdo do
gue seria o design visual do sistema, é nesta etapa em que ela surge. A aparéncia final
se mostra com a realizacao da identidade visual e do tratamento grafico dainterface. O
gue o design visual faz ndo tange apenas a estética da interface, mas também no

posicionamento da marca, na funcionalidade e na legibilidade (Garret, et al).

5.5.1. IDENTIDADE VISUAL

Paleta de cores, fontes, formas: é nesta etapa em que as mesmas sao definidas. E
para isso, foi feito um painel semantico (figura 41) e uma analise benchmarking para
guiar as escolhas. A ideia do painel semantico foi de reunir formas, cores e compor o
sentimento que o aplicativo deve passar: modernidade, simplicidade, tecnologia e
inovacao. A intencao do painel semantico foi servir como inspiracao para a criacao da

identidade visual do projeto.
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Figura 41: Painel semantico inspiracional.

Fonte: A autora.

A investigacdo da identidade visual do projeto (e aqui vale ressaltar que se
refere ao Logotipo do aplicativo) foi feita a partir de um benchmarking, analisando
concorrentes e empresas ou aplicativos que possuem relacdo com plantas. As
identidades foram coletadas nos sites das empresas, em nenhum caso houve clareza na
totalidade dos elementos da marca, entdo as analises ficaram por conta da autora do

presente projeto.

Figura 42: Aplicativo Grow - Agricultores urbanos

Fonte: Apple Store

O aplicativo Grow - Agricultores Urbanos, é um aplicativo de cuidados de

plantas que lembra o usuério de regar, adubar, entre outros. A identidade visual do
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aplicativo, figura 42, é a representacao simplificada de uma muda de planta com duas
folhas. A cor utilizada é um verde e nao foi encontrada uma versao com tipografia.

J4 o aplicativo Plantix, figura 43, possui uma identidade visual, que assim como a
do Grow, ndao vem acompanhada de uma tipografia. Dessa vez possui duas cores e trés
folhas. E um pouco menos simplificado que o anterior, por possuir mais curvas,

diferenca de espessura das linhas e o tracado das folhas.

Figura 43: Identidade visual do aplicativo Platix

Fonte: Google Play

PictureThis (figura 44) é um aplicativo que encontra o nome da planta com uma
foto dela. Ao contrario dos outros dois anteriores, possui o nome junto ao simbolo. O
simbolo é composto de uma flor e um enquadramento que remete ao foco de caAmeras
fotograficas e celulares. Também faz uso do verde, mas aparecendo um preto ou um

cinza escuro na tipografia.

Figura 44: Identidade visual do aplicativo Platix
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Fonte: Google Play

O nome do aplicativo foi escolhido a partir de uma associacdo a um servico
comum nos Estados Unidos que é o profissional intitulado de Baby Sitter, que é o
servico em que uma pessoa cuida de criancas enquanto os pais nao o podem fazer.

Sendo assim, Plant Sitter seria o profissional que cuidaria das plantas da pessoa

enguanto a mesma nao pode o fazer. O que é também uma escolha que também associa
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ao fato de que muitas pessoas que possuem plantas se intitulam como "mae de planta"
ou "pai de planta".

A analise de similares trouxe conclusdes como: é preciso ter uma identidade
visual que remete ao objeto principal do aplicativo - o cuidado de plantas e inspirou ao
demonstrar diferentes formas de representacdes. E possivel tracar que o que todas
possuem em comum s3o as representacoes simplificadas e minimalistas de uma planta,
sendo a do "PictureThis" a mais complexa.

Para a representacdo do cuidado, foi lembrado da andlise do logotipo do
aplicativo DogHero, que é um cdao com um focinho de coracdo. O coracao foi

considerado como uma forma de representar carinho, cuidado e amor pelas plantas.

Figuras 45 e 46: Esbocos e resultado final da identidade visual.
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Fonte: A autora.

O desenvolvimento da identidade visual escolhida se deu a partir da escolha de
uma das alternativas geradas em um brainstorming (figura 45) onde se une a imagem
de um coracio e a de uma folha (figura 46), os dois elementos que foram considerados
anteriormente. A folha sobrepdoe e forma o lado direito do coracdo, sutilmente
representada pelo formato simplificado da mesma com a nervura central. A fonte
escolhida foi a Ubuntu, por ndo possuir formas arredondadas que combinem com as

formas arredondadas do coracido e da folha, e ela foi escolhida para ser a mesma
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utilizada no aplicativo, por ser de facil acesso (ela é oferecida de forma gratuita no

Google Fonts). As cores escolhidas foram resgatadas do painel semantico.

Figura 47: Identidade visual versao final.

sitter

Fonte: A autora.

E entdo a versao final (figura 47) conta com a combinacido dos elementos
coracao + folha e o nome do aplicativo utilizando as mesmas cores e separando

visualmente as palavras "plant" e "sitter".

5.5.2. TRATAMENTO GRAFICO DA INTERFACE

Os icones, retirados do Material Design, foram selecionados a partir da
necessidade dos mesmos. A figura 48 mostra os cinco icones que compoem a Tab bar,

gue é a barrainferior por onde o usuario navega nas diferentes secdes do aplicativo.

Figura 48: icones da tab bar.

O ¢ @ @ O

Fonte: A autora.

Os demais (figura 49) foram os que vieram de acordo com alguma necessidade
gue surgiu no desenvolvimento, como por exemplo, a estrela que representa as

avaliacoes que os prestadores (cuidadores) receberam.
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Figura 49: icones utilizados no aplicativo.

w @ ©

Fonte: A autora.

Pensando na acessibilidade, na leiturabilidade foi novamente utilizado o
Material Design. A figura 50 demonstra como os textos da cor branca e preta se
comportam com o fundo da cor roxa e a figura 51, como se comportam com um fundo
da cor verde (ambas definidas na etapa da Identidade Visual). Nota-se que na primeira,
fontes na cor branca se comportam bem. J4 o texto preto, em um tamanho menor, fica
ilegivel. J4 no segundo, o verde, é o contrario, em nenhum dos tamanhos de fonte

explicitados se tem o texto branco como legivel.

Figuras 50 e 51: Comportamento do texto no fundo das cores escolhidas para o aplicativo.
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Fonte: Material Design.

Sendo assim, a tela da imagem 52 possui os botdes em roxo com texto em
branco. O comportamento é visto tanto natela de login (imagem 52), quanto na tela de
inicio. Para situar o usudrio, o icone e o texto na tab bar que se refere a posicdo que o
usuario se encontra no aplicativo estdo em uma cor lilas (imagem 53), dando destaque

em relacao aos demais.
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Figuras 52 e 53: Tela de login e tela de inicio.

9:41 ul 7 ()

0 Bem-vindo, Lais!

O que vocé precisa?

Hospedagem

Hospede suas plantas na casa do
seu cuidador!

PlantSitter

Deixe suas plantas em sua casa, o
cuidador ird até elas!

E novo aqui?

Codastre suz planta

ou [ Cadastrar planta

J4 é cadastrado?

= )

O 9 o @

cuidados pedidos inicio chat perfil

Fonte: A autora.

Entao, feito o login, o usuario tem acesso ao aplicativo de modo a poder
finalmente escolher entre as duas opcdes de servicos disponiveis: PlantSitter e
Hospedagem. Ele pode também cadastrar as plantas para ficarem registradas no app
(como um histérico, fotos e cuidados especiais numa espécie de diario que ficara na aba
"cuidados").

Feita a escolha o usuario parte para a tela seguinte, seguindo o fluxo da tarefa: a
escolha das datas (figura 54). Um calendario é mostrado para que o usuario marque os
dias. Ele podera entdo prosseguir apenas depois de selecionadas as datas de inicio e de

fim. O botado "prosseguir com o pedido" se mostra entdo habilitado.
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Figura 54 e 55: Tela de inserir datas e tela de informacdes do pedido.

9:41 ol S Wl 9:41 al T .
<{ Péagina Inicial 1/3 < Calendario 2/3
Escolha as datas O que vocé precisa?

Defina as datas da realizacio do servico.
PlantSitter O
Deixe que o cuidador cuide de suas plantas
em sua propria casa.
2021 2022
Abril Maio Junho

Quantas plantas?
Utilizamos esse numero para estimar o tempo de

1 2 3 4 5 6 7 trabalho do cuidador.

ZZ Qual a frequéncia do cuidado?
Considere o intervalo de rega necessério para

29 30 31 manter a planta mais delicada com vida.

Cuidados diérios O

Ida 10 de maio/Volta 11 de maio

Cuidados com intervalos de um dia

Prosseguir com pedido
Cuidados com intervalos de dois dias

Parque so tenho essas opcoes?

-

cuidados pedidos inicio chat perfil

Fonte: A autora.

Informada as datas, o proximo passo é dar mais detalhes quanto ao pedido, cada
pedido tem sua particularidade e é na tela da figura 55 que se detalha e filtra um pouco
mais, informando o numero de plantas a serem cuidadas e a frequéncia da
visita/cuidado. Essas informagdes servem para que o aplicativo e os cuidadores
estipulem o tempo a ser separado dedicado para cada cliente/dono de planta. Para
seguir, um botao "Buscar cuidador" aparece habilitado depois que os filtros foram

selecionados. A proxima tela é entao a da lista dos cuidadores (figura 56).
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Figura 56: Tela de lista de prestadores de servico disponiveis.

&
€}
s

g

Q

cuidados

< Especificacoes

Av. Independéncia, 44 Porto Alegre - RS ~

Ana Maria
1.6 km Porto Alegre
5.0 (27)

Janaina
2.5 km Porto Alegre
Sem Avaliagdo

Flora
2.5 km Porto Alegre
4.9 (20)

Victor C.
2.8 km Porto Alegre
5.0 (56)

Laura
3.6 km Porto Alegre
5.0(3)

Joana Lima
3.7 km Porto Alegre

® @

pedidos inicio

al T EE

3/3

R$40/ida

{@anammaria_

R$30/ida

@jananinaj

R$35/ida

r$33/ida

R$45fida

@laurinha23
Rs25/ida

@ @

chat perfil

Fonte: A autora.

E nesta tela da lista (figura 56) que o usuario podera ler um resumo dos

cuidadores para escolher um.
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Imagem 57: Tela de detalhes do prestador.

9:41 ul T

< Cuidadores

Ana Maria
5.0 (27)
Plant Sitter rs40/ida
Hospedagem r$30/dia
Sobre Ana

0i, sou Ana, tenho 23 anos, sou estudante de
enfermagem e adoro plantas! Minha mae sempre
teve muitas plantinhas em casa e me ensinou tudo
que ela aprendeu sobre elas.

12} Mora em apartamento com Luz natural

@anammaria_

Avaliacoes

o Rodrigo 10 DE OUTUBRO DE 2021
5.0

Gostei de todo o servigo, a casa parecia que nem
tinha recebido ninguém de tao bem cuidada que
ficou, muito dedicada e cuidadosa, sempre me
mandava fotos para que eu pudesse acompanhar.

0 Rodrigo 10 DE QUTUBRO DE 2021
5.0

Gostei de todo o servigo, a casa parecia que nem
tinha recebido ninguém de t3o bem cuidada que
Ficou, muito dedicada e cuidadosa, sempre me
mandava fotos para que eu pudesse acompanhar.

Ver mais avaliagdes +

Conquistas

Dedo verde

Consequiu mais de 5 estrelas nota 5.0!

Localizagdo

@ Bom fim, a 3,0km de vocé

Edgware
Coine Valléy L n
Fagional Park ok
Urbridie Wembley ora
o
S e N Y
L London
o =]
nchmond. D
m Twickenham ]
] Sucup
= irgton wx

Fazer reserva

Fonte: A autora.
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Quando o usudrio seleciona um cuidador, ele entra em uma tela que mostra mais
detalhes do mesmo (figura 57): um resumo sobre a pessoa, fotos, alguma rede social,
localizacdo, avaliacbes e conquistas que o cuidador recebeu do aplicativo (como uma
forma de gamificacdo propria). As opcdes mostradas sdo entdo a de "Fazer reserva" e
de "Chat", caso o usudrio queira conversar mais detalhes e conhecer um pouco mais o
cuidador antes de prosseguir com a contratacao.

Seguindo o fluxo estdo as telas de pagamento (figura 58) e de confirmacéo

(figura 59).

Figuras 58 e 59: Tela de pagamento e de feedback.

94 - 9:41 w T

< Ana Maria

Resumo da reserva

9 Ana Maria  “plantinhas sdo vidas!” Pedido feito!

5.0 (27 avaliagdes) O cuidador tem até 24 horas para
aceitar seu pedido!

Entrada: Sab. 30 de Out./2021
Saida: Seg. 1 de Nov./2021 dias
Promocdo

Insira cupom

Dados pessoais

Renata Luiza ]

|
|

(51) 997827101 ]

Forma de pagamento

Crédito Mastercard **3768

Ver pedidos em andamento

Resumo

Servigo RS 30 x 5 dias =130
Valor PetSitter RS 10
Desconto RS 10 (cupom 10DEZ)
Valor total R$ 130,00

Solicitar reserva O @ @' @ ®
cuidados pedidos inicio chat perfil

Fonte: A autora.
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A tela de pagamento confirma os dados do pedido, o cartao que é inserido no
cadastro ou no "Perfil", tem a opcao de inserir um cupom caso haja e o resumo dos
precos, descontos e valor total. "Solicitar reserva" é entao o botao final que conclui o
fluxo e leva para uma ultima tela que confirma a acdo e que induz o usudrio a visualizar
os "pedidos em andamento". Tanto quando o usuério utiliza o botdo "pedidos em
andamento" quanto quando ele acessa "pedidos" na tab bar, € a tela de Pedidos (figura
60) que é mostrada. Nela é possivel ver os pedidos em aberto, que sdo os que
aguardam por confirmacado por parte do cuidador; os pedidos confirmados, que sao
aqueles que ja foram confirmados pelo cuidador e/ou estdo em andamento; e os

pedidos realizados, que serve como um histérico de pedidos antigos, ja feitos.

Figura 60: Tela de Pedidos.

Pedidos

Abertos Confirmados Realizados

Ana Maria (aguardando)
24 horas restantes para aceite 0
Valor total R$240,00

O @ @ &

cuidados inicio chat perfil

Fonte: A autora.
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A figura 61 faz uma representacao do fluxo, reunindo todas as telas que foram

desenhadas para o aplicativo Plantsitter. Aqui é possivel acessar o protétipo navegavel.

Figura 61: Representacao do fluxo da tarefa com as telas do aplicativo.

Pedidos

-"‘“

Fonte: A autora.

5.5.3. IDENTIFICAGAO DE POSSIVEIS APERFEICOAMENTOS

Para que o aplicativo seja lancado para o mundo é necessdrio algumas etapas,
gue nao foram contempladas até o presente momento do projeto por conta de algumas
limitacoes - como a falta de uma equipe para que se desenvolvesse mais do aplicativo
no tempo que se teve para a realizacao do trabalho de conclusido de curso.

E necessario que se desenvolva o restante das telas, da visdo do usudrio

tomador do servico e também, principalmente, do prestador do servico, que nao foi
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https://www.figma.com/proto/WO6RbWhXYHUWqomUsJFMaA/TCC2?node-id=175%3A1453&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=175%3A1453&show-proto-sidebar=1

contemplado até o momento. Também é preciso realizar testes de usabilidade com as
telas feitas para entender e aprimorar os pontos que foram observados nos testes -
gue trazem insights valiosos sobre a relacdo do usuario com o sistema.

Desde o inicio do projeto foram surgindo diversos requisitos e solucoes,
infelizmente nao foi vidvel contemplar todos por conta da falta de tempo e recurso,
como mencionado anteriormente. Entretanto, os aprendizados e ideias ficam
registrados no trabalho para que possam ser implementados no futuro, caso seja
continuado.

Produtos digitais estdo em constante processo de aprendizagem e em
constante mudanca, para que o PlantSitter fosse desenvolvido, seria necessario uma
equipe de profissionais dedicados a ele, pensando no servico e no aplicativo, para que
ele fosse lancado com consisténcia e seguranca: e para tal fim é necessario que se

tenha especialistas da area do direito, desenvolvedores, designers e outros.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Projetar um servico hospedado em uma ferramenta digital requer bastante
planejamento, um estudo dos stakeholders envolvidos e impactados pelo
produto/servico - principalmente alinhar tanto aos objetivos do usudrio quanto aos de
negocio.

Desenvolver o trabalho em questdo, PlantSitter, envolveu o estudo e o
desenvolvimento de dois projetos em paralelo, pois foi necessario pensar nos diversos
requisitos dos usudrios que surgem nao apenas do servico mas também da interface.
Foi também necessario pensar em dois tipos de usudrios: os prestadores e os
tomadores do servico e seus respectivos requisitos.

A realizacao deste projeto, cujo tema é hospedagem e cuidado de plantas, surgiu
de uma experiéncia da autora e de conhecidos com a falta de cuidados de suas plantas
ao viajar. Com essa experiéncia foi possivel idealizar uma solucao para uma lacuna, algo
gue poderia sanar este problema se aliando a tecnologia, que hoje hospeda tantos

servicos nunca antes vistos.
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Para realizar as ideias que surgiram inicialmente foi importante combinar o
estudo de design de servicos e de design de interfaces. O estudo tedrico sobre tais
assuntos foi essencial para entender os principais receios e dores dos usuarios e
montar o fluxo das interfaces dos usuarios envolvidos, de forma a entender o inicioe o
fim do processo.

Em relacdo aos objetivos especificos do projeto, considera que eles foram
atingidos, estes serao retomados a seguir:

a) identificar as necessidades e as dores dos donos de plantas, a fim de
estabelecer os requisitos dos usuarios e do projeto; foi possivel identificar as
principais necessidades e dores de pessoas que possuem plantas e que gostam
de viajar através darealizacdo de entrevistas e de formularios, levando a criacao
dos principais requisitos levantados.

b) criar um servico que sirva como rede de apoio entre pessoas para a
sobrevivéncia das plantas domésticas; apresentou-se uma proposta de servico
gue sanasse o objetivo identificado do projeto, a partir do estudo do referencial
tedrico, analises de mercado com os similares e das andlises das entrevistas e
finalmente, o desenvolvimento de algumas telas que ilustrassem como o
aplicativo poderia ser visualmente.

c) investigar acerca do projeto de interfaces; e

d) desenvolver competéncias sobre projeto de servico; ambos objetivos foram
alcancados com o estudo do referencial tedrico e da aplicacdo na pratica dos
conhecimentos no desenvolvimento do projeto.

O trabalho partiu da identificacdo de um problema, a proposta de uma solucao
do problema e a pesquisa fizesse entender, dentro do problema do projeto, as dores, as
solucoes, os requisitos do servico, dos usuarios e da interface em questao. Quanto a
isso, ele foi bem sucedido: trouxe solucdes e também novas duvidas, por ser um projeto
de certa forma inovador, sem concorrentes diretos no mercado e portanto que
introduziria um novo habito: o de contratar alguém para cuidar de suas plantas. Para
tal, pensa-se que se leva um certo tempo para que a ideia do aplicativo fosse

considerada aos poucos pelos usuarios e finalmente, utilizada.
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As perguntas que ficam sao sobre o tipo de relacdo que se construiria com o
aplicativo e que tipo de problemas podem vir a surgir e que apenas surgirdo com seu
uso. E de que forma ele pode vir a evoluir e se tornar referéncia, como é o caso de
tantos outros citando o principal concorrente indireto - DogHero.

Foram encontradas muitas dificuldades em relacao ao nivel de detalhamento do
servico, que poderiam ser mais profundamente exploradas: como as formas de
pagamento que podem ser utilizadas, e de que forma os pagamentos serao feitos para
os prestadores de servicos - alguns questionamentos que envolvem questdes mais
técnicas e até mesmo a necessidade de especialistas para a discussdao dos mesmos.

Outro exemplo quanto ao detalhamento do servico é quanto a seguranca dos
envolvidos, que tipos de leis protegem todos eles e como garantir que as pessoas vao
ser analisadas com todo o rigor necessario - para isso ja se tem a ideia de que é
necessario pessoas da area do direito e uma equipe que esteja especificamente
analisando os candidatos que querem prestar o servico.

Inicialmente a ideia parecia menos complexa, mas gracas a todas as pesquisas
feitas foi possivel chegar as conclusées mencionadas anteriormente: e isto mostra a
complexidade de criar um aplicativo que requer tamanho envolvimento entre as partes
- prestadores e tomadores do servico. O principal aprendizado , dentre outros, que se
leva do trabalho é: aplicativos como Uber e DogHero com certeza ndo foram
projetados da noite para o dia - foi necessario muito estudo e andlise para chegar ao

gue sao hoje.
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https://www.panrotas.com.br/mercado/pesquisas-e-estatisticas/2019/03/estudo-ined
ito-94-dos-brasileiros-tem-interesse-em-viagens 163113.html

Nielsen e Norman Goup: Service Design 101:
https://www.nngroup.com/articles/service-design-101/

Usability 101: Introduction to Usability
https:/:/www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.interaction-design.org/literature/article/user-interface-design-guidelines
-10-rules-of-thumb

Material Design https://material.io
Apple Guidelines

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/overview/themes
/
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APENDICE A

Perguntas e respostas do formulario aplicado no Google Forms criado
abril de 2021.

Primeiramente, qual sua faixa etaria?

76 respostas
@ 15-20 anos
@ 20-25 anos
@ 25-30 anos
@ 30-35 anos
A @ 35-40 anos
@ 40-45 anos
@ 45-50 anos

@ 50 ou mais anos

Vocé possui plantas em casa?
76 respostas

® Sim
@ Nao

Em relagdo a quantidade, quantas plantas vocé tem?
74 respostas

@ Poucas (entre 1 e 4)
@ Algumas (entre 4 e 8)
@ Muitas (mais que 8)

no dia 19 de
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Qual seu nivel de interesse e apego com elas?
74 respostas

@ Nenhum, tenho plantas mas quase ndo
me lembro que elas existem

@ Pouco interesse e pouco apego

@ Algum apego, gosto delas, acho que
alegram minha casa

@ Muito interesse e muito apego, adoro
cuidar das minhas plantas e as adoro

37,8%

Considera ja ter gasto um valor significativo na compra de plantas ornamentais domésticas?
74 respostas

® sim
@ Nao

41,9%

Quando vocé viaja, costuma levar em consideragdo o que fazer com as plantas?
74 respostas

@ sim
@® Nao

¢

Se vocé tivesse ao seu dispor um servigo que pudesse cuidar dessas plantas enquanto vocé viaja,
aum preco justo e com seguranga, consideraria contrata-lo?
74 respostas

@® sim
® Nio
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Nao fago questao de manter to...
Receio quanto a seguranga da...
Receio quanto ao valor investid...
Receio do transporte das plant...

Caso a resposta anterior seja negativa, marque as principais motivagoes pelas quais ndo

consideraria o servico mencionado anteriormente.
19 respostas

11 (57,9%)
11 (57,9%)

Tenho amigos q cuidam 1(5,3%)

Ja tenho alguém perto para vir... 1(5,3%)

Como tenho somente 2 plantas... 1(5,3%)

Meu vizinho sempre cuida 1(5,3%)

Tenho pessoas de confianga q... 1(5,3%)

Acho g posso contar com amig... 1(5,3%)
0,0 2,5 5,0 75 10,0 12,5

Mas e se vocé pudesse lucrar nesse servigo cuidando das plantas de outras pessoas, vocé

consideraria ser cuidador?
19 respostas

@® sim
47,4% @ Nio

Supondo que receba pelo trabalho, vocé consideraria cuidar as plantas de outras pessoas nesse
servigo?
74 respostas

® Sim
@ Nao

102



Saber que minhas plantas esta...

Nao precisar depender com a...

Poder tirar uma renda extra ao...

E por fim, o que mais te agrada nesse servico como um todo? Marque quantas opgdes quiser.
74 respostas

64 (86,5%)

Gostaria que a pessoa também... 44 (59,5%)
Ter fotos e/ou um relatério sobr... 18 (24,3%)
Seguranga, por ser mediado p... 44 (59,5%)
Valor do servigo, que sera justo 39 (52,7%)

43 (58,1%)
44 (59,5%)

principalmente as pragas! kkkk

Caso queira continuar colaborando com o trabalho, deixe abaixo seu e-mail :) poderemos marcar

uma entrevista para as proximas etapas do desenvolvimento do projeto.
27 respostas

2

13,7143, 7% )1 (3, 714(3,714(3, T3, T14(3, 713, T3, 7143, T1(3, 7% )1 (3,7%) 1 (3,714(3, T14(3,714(3, T0(3,714(3, 7% ) (3,7%
1

Alexiagsantos@... Paulinha_div@h... claudiaselau@ho... heloisagouvea@... lauradlucch@gm... rosazachia@hot...
Anelise.vanzella... angelac8311@y... gabitelh@hotmai... januariaharakaw... mosonow@gmail... W.r...

APENDICEB

Roteiro para as entrevistas.

A seguir o roteiro utilizado como base para as entrevistas.

Ol3, tudo bem Fulano? Primeiramente quero pedir sua autorizacio para gravar essa entrevista,
e que se preferir, pode ficar com a camera desligada!

O intuito da entrevista é coletar dados para o meu Trabalho de Conclusao do curso de Design
Visual e lembro que n3o serdo utilizados os nomes das pessoas entrevistadas, para preservar
suaidentidade.

Antes de tudo, lembro de que nao existe resposta certa nem errada!

Fique bem a vontade para perguntar e dizer o que achar mais relevante, mesmo que fuja do
tema ou da pergunta que foi feita.

1) Vocé moraem casaou apartamento?

2) Possui plantas? Quantas?

3) Nomeie algumas das quais se lembra de cabeca e responda se alguma delas é muito
especial.

103



4) Quem cuida delas? Que tipo de cuidado com elas vocé costuma ter?

5) Vocé tem costume/gosta de viajar?

6) O que vocé costuma fazer com suas plantas quando vocé viaja?

7) Quais sdo as maiores dificuldades ao enfrentar tal situacdo? Como vocé se sentiria caso

alguma das suas plantas ndo sobrevivesse até seu retorno de uma viagem?

8) Qual seria asituacdo/cenario ideal para vocé nessa situacdo, quando vai passar algum
tempo fora para manter suas plantas vivas? E porqué isso ndo ocorre?

9) Como vocé se sentiria contratando um servico que cuidasse das suas plantas por vocé,
seja na sua casa ou na casa da pessoa - nomeie os pontos positivos e os negativos que
vém na sua cabeca.

10) O que te deixaria mais confiante/confortavel/tranquilo de receber alguém na sua casa
para cuidar de suas plantas na sua auséncia?

11) E se vocé pudesse optar por levar as plantas na casa do cuidador? Qual cenério seria o
ideal: o primeiro ou este?

12) Quanto vocé pagaria por um servico desse tipo?

APENDICE C

Fluxograma completo do aplicativo - usuarios tomador e prestador de servico.
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