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RESUMO

Este trabalho se baseia no processo de desenvolvimento de um aplicativo para
pessoas procurando colegas para dividir aluguel de casas ou apartamentos.
Primeiro explicaremos sobre a metodologia utilizada para analise de similares
usando o aplicativo Tinder como nosso referencial. Apds isso sera conduzida
uma coleta de dados com usuarios especialistas e nedfitos em usabilidade
digital com formularios e testes presenciais. Dito isto, o objetivo principal &
desenvolver um aplicativo mobile que se baseia em localizacdo e afinidade
para que estudantes que precisem se mudar encontrem parceiros para dividir
casas e aluguéis utilizando a metodologia de James Garrett, através dos dados
quantitativos e qualitativos que foram analisados, junto aos usuarios nedfitos e
especialistas.

Palavras-chave: Interfaces Digitais; Aplicativo; Design Digital.



ABSTRACT

This research is based on the process of developing an application for people
looking for colleagues to share the rent of houses and apartments. First, we will
explain the methodology used for similar analysis using Tinder as our reference.
After that, a data collection was conducted with specialist users and neophytes
in digital usability through forms and in-person tests. The main objective is to
develop a mobile app that uses location and affinity so that students who need
to move can find partners to share houses and rents using James Garrett's
methodology, through the quantitative and qualitative data that were analyzed,
together with users neophytes and specialists.

Keywords: Digital Interface; Application; Digital Design.
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1 INTRODUGCAO

A entrada na universidade ou faculdade pode ser uma mudang¢a minima
ou intensa na vida de um estudante. Desde um custo a mais no més em
relagdo a passagem até uma mudanga de cidade ou estado na qual nem
sempre os pais acompanham. De acordo com o G1 (2013), 13% dos alunos
brasileiros aprovados em universidades no ano de 2013 se mudaram da sua
cidade atual para estudar, um total de mais de quinze mil alunos.

Ainda nessa margem, ha aqueles que moram em cidades distantes, mas
tém a possibilidade de se deslocarem diariamente no trajeto de ida e volta para
casa, porém por causa dos custos, optam pela mudanca.

Um dos desafios existentes dessa mudanca, é o fato de que por ser uma
cidade ou um novo estado, o aluno tenha pouco ou nenhum conhecimento de
locais disponiveis para alugar, indicagdes de bairros ou quem possa ter
interesse em dividir aluguel, assim como ele.

Isso pode ser um empecilho que talvez seja o quesito principal que va
definir seu ingresso ou nao na universidade. Em paralelo a isso, a oferta e
demanda por aluguel de casas aumentou em 35% no Brasil (G1, 2011), como
também a procura de colegas para dividir casas ou apartamentos.

Na época da guerra fria, em meados da década de 1940, a internet surgiu
com o propdsito de interligar e guardar informagdes de centros universitarios de
pesquisa dos Estados Unidos, pois como estavam em periodo de guerra,
apesar de ideoldgica, havia um certo medo em que ocorresse algum ataque
nuclear vindo de ambos os lados. Sabendo disso, os Estados Unidos
buscavam ter algum modo de nao perder suas informagdes importantes em
caso de algum desastre.

A ideia da internet surgiu de J.C.R. Licklider, que teorizou sobre uma rede
mundial de computadores em que o usuario acessa qualquer dado de qualquer
ponto de acesso do mundo. Com o passar dos anos a internet continuou sendo
melhorada, e atingiu o nivel da criagao do World Wide Web (WWW), a criagao
do e-mail e outras fases até chegarmos ao que temos hoje.

Segundo o site da Organizagao das Na¢des Unidas no Brasil,

Cerca de 3,2 Bilhdes de pessoas estdo usando a internet, em todo
mundo, dos quais dois bilhdes vivem em paises em desenvolvimento,
de acordo com os novos numeros divulgados nesta terca-feira (26)
pela Unido Internacional de Telecomunicag¢des. No ano de 2000, [...]
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eram apenas 400 milhdes de pessoas com acesso a Internet
(NACOES UNIDAS NO BRASIL, 2015).

Se considerarmos a quantidade de tempo existente entre a criagdo da
internet e a pesquisa feita em 2015, em que 3,2 bilhdes de pessoas ja tém
acesso a internet, podemos afirmar que a internet cresceu de uma forma
extraordinaria, ultrapassando rapidamente outros meios de comunicagao antes
desenvolvidos.

Esse pensamento pode ser reforcado quando comparamos a quantidade
de anos que o radio levou para atingir 50 milhdes de usuarios, que foi de 38
anos, ao lado do tempo que a internet precisou para atingir o mesmo numero
de usuarios, em apenas 4 anos, segundo o Programa de Pds-Graduagao em
Tecnologia e Gestdo em Educacado a Distancia da Universidade Federal Rural
de Pernambuco (2011).

Também em paralelo a isso, a tecnologia em outras areas avancgava,
como o desenvolvimento de telefonia. A Apple foi uma das pioneiras no quesito
em unir de forma satisfatéria o sistema de telefonia movel com internet quando
langou o primeiro iPhone em 2007, o que conhecemos hoje como
smartphones.

Nessa época, ela se destacou dos concorrentes por popularizar a
tecnologia fouchscreen, a qual permitia interagir com o telefone sem intermédio
de botbes, ou seja, diretamente na tela, o que posteriormente se tornou um
padrao a ser seguido nos anos seguintes (OLHAR DIGITAL, 2017).

Simultaneamente, desenvolvedores comegaram a dar atengdo cada vez
mais as lojas de aplicativos, como a prépria App Store e a Play Store, ja que
essas se tornaram mais populares com o passar do tempo.

Nos dias atuais, os aplicativos estdo presentes no dia-a-dia de grande
parte da populagdo brasileira que possuem smartphones, de acordo com
Nonnenmacher (2012), o Brasil conta com um numero de aparelhos moéveis
mais que o numero de habitantes.

Diante desses quesitos apresentados, depreende-se a problematica dos
estudantes universitarios no Brasil que tém dificuldades com o processo de
inicio de seus cursos, que se faz necessario o deslocamento de cidade para

cursa-los ou devido a estagios e outras obrigagdes ja na reta final.
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Da mesma forma, é importante ressaltar que os aplicativos fazem parte
cada dia mais da vida cotidiana dos brasileiros, alinhados a uma procura de
aluguel de estudantes, o que de certa forma, pode alcangar um publico
interessante e consequentemente melhorar a qualidade de vida dentro do
assunto de divisao de despesas para estudantes.

O foco desta pesquisa, tem como resultado esperado um protétipo de
aplicativo mobile, que se aproveita dos conceitos do design grafico de Ellen
Lupton (2008), e do design digital e de usabilidade propostos por Jakob Nielsen
(1993), no intuito de trazer uma experiéncia agradavel ao usuario na hora de
uso. Ja para o desenvolvimento, foi utilizado o método de Garrett (2003).

1.1 Objetivos

Dito isto, este trabalho tem como finalidade alcangar os seguintes
objetivos propostos:

Geral

Desenvolver um protétipo navegavel de aplicativo para dispositivos
moveis (smartphone) que permite aos seus usuarios encontrar e escolher
colegas de quarto, casa ou apartamento, de acordo com tragos de
personalidade compativeis.

Especificos

1) Investigar o processo de busca de divisdo de parceiros de moradia pelo
potencial publico a ser atingido pelo aplicativo;

2) Analisar aplicativos similares;

3) Realizar pesquisa de campo com usuarios nedfitos e especialistas em

Experiéncia do Usuario e Design de Interfaces;
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2 JUSTIFICATIVA

Uma das etapas mais importantes na vida académica € o ingresso no
mundo do ensino superior, a faculdade. Nao s6 uma mudanga nos estudos,
mas a entrada no mundo universitario representa uma mudanca interior a cada
pessoa, muitas dessas as quais experienciam longe das suas casas. Segundo
a Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), mais de 50% dos alunos, cerca
de 10.700 estudantes, sdo naturais de outras cidades (UFJF, 2018).

Salvo algumas excegdes, o processo de mudanga de cidade costuma
exigir planejamento e pesquisa para achar algum bairro que agrade, que caiba
no orgamento, que seja perto de alguma necessidade ou até mesmo que
oferega tranquilidade para quem esta em processo de mudanca.

De ponto de vista pessoal, este trabalho mostra sua importancia, pois,
como aluno residente em cidade localizada a 80km da universidade a qual fago
parte, enfrentei certas dificuldades e receios no inicio do curso, dificuldades
essas ja apresentadas no topico anterior a este, como ter nenhum
conhecimento da cidade em que precisaria morar, 0 que me levou a optar o
deslocamento diario de 160 km de trajeto de ida e vinda.

Novamente a opc¢éo de residir em Caruaru foi pensada em meados do
meu curso quando consegui estagio, mas novamente a inseguranga de investir
dinheiro e tempo em mudangas com pouca garantia de conseguir alguém para
dividir aluguel me fez desistir e optar novamente pelo deslocamento de ir e vir
diariamente.

Ja do ponto de vista pratico, esta pesquisa tem seu valor significativo,
quando tenta melhorar a qualidade de vida de alunos ingressantes em
universidades e fornecer meios para que a busca por locais de moradia de
aluguel seja mais tranquila, rapida e eficiente.

Por utilizar pontos da psicologia no quesito da analise de personalidade
para realizar as combinagdes, estima-se que os usuarios tenham poucos ou
nenhum problemas consideraveis, ja que irdo ter previamente uma nogéo de
quem estao dividindo seus custos e ndo uma escolha as cegas.

No ponto de vista tedrico, ela utiliza conhecimentos académicos do design

grafico e digital e ferramentas da area de psicologia e os transforma em um
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artefato usavel, inicialmente para a populagao local e posteriormente com o
intuito de nivel nacional. O que permite que as pessoas usufruam do
conhecimento gerado dentro das universidades.

Como este processo de planejamento e pesquisa é longo e muitas vezes
o custo diario de procura de casas, apartamentos ou kitnets para aluguel se
torna relativamente caro e cansativo, decidimos desenvolver um aplicativo
mobile que permite encontrar outros estudantes de forma simples e pratica.
Curso académico, gostos pessoais, personalidade, localizacdo, entre outras
opcoes afetam a compatibilidade entre os usuarios na busca da melhor
experiéncia possivel.

Com esses pontos apresentados, a finalidade desse trabalho pode ser
entendida como melhorar a qualidade de vida de estudantes ingressantes nas
universidades brasileiras no contexto de procura de casas e aluguéis para
dividir custos.

O intuito é que esse aplicativo ofereca facilidade e conforto na hora de
procurar colegas de casa para a divisao de aluguel. Além disso, 0 acesso a
informagdes sobre a personalidade do futuro colega de casa deve ajudar na
decisdo tomada por quem procura dividir os custos, como também pode
auxiliar no planejamento de uma moradia em outra cidade mesmo sem ainda

estar habituado a ela ou a vida na universidade.
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3 REVISAO DA LITERATURA
3.1 Principios do Design Grafico

Buscamos a construgdo de um aplicativo que respeitasse aos principios
de criagdo no Design Grafico expostos por Ellen Lupton em seu livro
Fundamentos do Design (2008), que segundo a prépria “[...] mesmo a
linguagem visual mais vigorosa torna-se inutil sem a habilidade de inseri-la num
contexto palpavel.” (LUPTON, 2008).

Em outras palavras, é possivel depreender que ha muito além do simples
ato de criar, cada elemento visual € uma parte primordial na estrutura criativa.
Apesar de existirem mais elementos expostos em seu livro, os elementos
usados nesta pesquisa foram selecionados em vista da sua utilidade e
relevancia para desenvolvimento de aplicativos mobiles, sdo estes definidos
como:

Grid: Um grid é uma rede de linhas. Em geral, essas linhas
cortam um plano horizontal e verticalmente com incrementos
ritmados, mas um grid pode também ser anguloso, irregular ou
ainda circular. [...], Interfaces de programas encorajam o uso de
grids ao facilitar o estabelecimento de margens, colunas e
paginas-mestras. (LUPTON, 2008).

Transparéncia: “A transparéncia torna-se um elemento
ativo do design quando seu valor esta em algum lugar
entre zero e cem por cento. [...], Quando usada de
maneira consciente e deliberada, a transparéncia contribui
para o sentido e a fascinagao visual de um trabalho de
design.” (LUPTON, 2008).

Hierarquia: “Expressar uma ordem é tarefa primordial do designer. A
hierarquia visual controla a transmissdo e o impacto da mensagem. Sem
hierarquia, a comunicagdo grafica fica confusa e dificulta a navegacdo.”
(LUPTON, 2008).

Figura/Fundo: Relagbes de figura /fundo definem a percepcao
visual. Uma figura (forma) é sempre vista em relagdo ao que a
rodeia (fundo)- as letras e a pagina, um edificio e seu terreno,
uma escultura e o espaco dentro dela e em torno dela, o
assunto de uma foto e o ambiente a sua volta, e assim por
diante. (LUPTON, 2008).
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Cor: A cor pode exprimir uma atmosfera, descrever uma
realidade ou codificar uma informacgao.[...], Os designers usam
a cor para fazer com que algumas coisas se destaquem (sinais
de adverténcia, por exemplo) e outras desaparecam
(camuflagem). A cor serve para diferenciar, conectar, ressaltar
e esconder. (LUPTON, 2008).

3.2 Principios de Usabilidade

Também na construgdo do aplicativo Roomie, o texto Engenharia da
Usabilidade, escrito por Jakob Nielsen foi usado como base. No decorrer das
paginas, o autor explana as necessidades basicas para a usabilidade de um
sistema ser agradavel e compativel ao usuario.

Nielsen define a usabilidade como a propriedade de alcancar o resultado
desejado, em outras palavras, que o sistema tenha a capacidade de solucionar
o problema para qual foi elaborado, e tem que buscar ser util e facilitar a
conexao do usuario com o sistema. Para Nielsen (1993), os cinco principios de
usabilidade se entornam em:

Intuitividade: “O sistema deve apresentar facilidade de uso permitindo
gque, mesmo um usuario sem experiéncia, seja capaz de produzir algum
trabalho satisfatoriamente.” (NIELSEN, 1993).

Eficiéncia: “O sistema deve ser eficiente em seu desempenho
apresentando um alto nivel de produtividade.” (NIELSEN, 1993).

Memorizagao: “Suas telas devem apresentar facilidade de memorizagao
permitindo que usuarios ocasionais consigam utiliza-lo mesmo depois de um
longo intervalo de tempo.” (NIELSEN, 1993).

Erro: A quantidade de erros apresentados pelo sistema deve ser a
mais reduzida possivel, além disso, eles devem apresentar solugdes
simples e rapidas mesmo para usuarios iniciantes. Erros graves ou
sem solucao n&o podem ocorrer. (NIELSEN, 1993).

Satisfagcao: “O sistema deve agradar ao usuario, sejam eles iniciantes ou
avangados, permitindo uma interagao agradavel.” (NIELSEN, 1993).

3.3 Principios do Design Digital

De acordo com Nielsen (1993), existem cinco principios de usabilidade
que orientam a construcdo, a analise e a avaliagao de sistemas de informacao.

Sao0 eles:



18

Compatibilidade: Neste principio, se pretende saber a compatibilidade
entre 0 usuario e o sistema. Deve-se usar a linguagem do usuario como
palavras, imagens, conceitos que ele ja esteja acostumado. As informacdes
devem vir numa sequéncia légica e racional. Por exemplo: Para se projetar um
site para crianca, se deve evitar termos formais ou técnicos.

Consisténcia: A consisténcia permite que o usuario acesse o0 mesmo tipo
de informacédo durante toda a navegacdo do sistema. As informagdes né&o
podem ser ambiguas se representam a mesma coisa. Num site de busca, por
exemplo, para se buscar uma imagem, o procedimento € 0 mesmo que para a
busca de um site.

Feedback: Aqui é pedido que o sistema tenha algum tipo de resposta
rapida das ac¢des do usuario. Estas respostas podem ser visuais, sonoras ou
em forma de texto. Um exemplo disso sao os sites e aplicativos de banco que
precisam dar um retorno para o usuario de como esta o andamento das
transagdes do usuario.

Controle do sistema: Oferecer possibilidades de deixar o usuario no
comando é a ideia central deste principio. Agdes como alterar layout, cores ou
menu sao tipos de agdes que deixam o usuario manipular o sistema e
personaliza-lo.

Prevencao de erros: No ultimo quesito, é dito que o sistema precisa
informar os erros acontecidos dentro das agdes do usuario. Num site de
vendas, os erros sdo apresentados de imediato, como por exemplo codigos do
cartdo de crédito errado ou quando o usuario nao coloca o frete no qual o
produto deve ser entregue.

3.4 Andlise de Similares

Criado em 2012, o Tinder trouxe a proposta de proporcionar o encontro
romantico ou ndo de pessoas baseado em suas localizagbes geograficas. Sua
interface principal se compde basicamente em mostrar fotos de outros usuarios
que estdo localizados a uma distancia proxima em raios de quildmetro
previamente definidos pelo usuario, com os botdes de rejeicdo, curtida ou
superlike, tudo de acordo com o interesse do usuario. O chat entdo é habilitado
a aqueles que mostrarem interesse mutuo um no outro, permitindo o contato

entre pessoas por troca de mensagens.
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O Tinder se tornou referéncia quando se fala em aplicativos de encontros.
Em agosto de 2018 atingiu 3,8 milhdes de usuarios (O GLOBO, 2018), numero
esse que o fez se tornar o aplicativo de encontros mais famoso do mundo.

O Tinder se apresenta entdo como um aplicativo facil e pratico, capaz de
facilitar as relacbes humanas com a proposta de conhecer novas pessoas ha
busca de diversos tipos de relacionamentos.

O aplicativo ainda se apresenta com uma boa responsividade, tanto na
versdo desktop quanto mobile. Quanto a sua linguagem verbal pictérica o
Tinder faz um uso maior de imagens do que de textos em sua interface, com
simbolos e icones. Ha& uma maior quantidade de texto na versdo mobile,
contudo em suas maiorias eles vém ornados em meio a um botdo decorado,
dando a sensacdo de imagem. Os feedbacks no aplicativo seguem esta
mesma linha visual, os feedbacks utilizados sdo de maior natureza visual,
exibindo animagbes na tela ao se curtir ou rejeitar uma pessoa. Por este
motivo, decidimos entdo usar o Tinder em nossa analise de similares com
confianga de que ele seria 0 mais semelhante em usabilidade ao nosso
sistema.

A proposta do Roomie, nosso aplicativo, como ja dito antes, € encontrar
colegas de casa para a divisdo do aluguel, mas ndao baseado apenas na
localizac&o e sim em gostos pessoais e interesses mutuos, como por exemplo
alguma qualidade, curso, entre outras preferéncias e/ou caracteristicas que um
procure noutro, além de tarefas domésticas que cada um prefira ou nao
realizar.

Para ter um embasamento do que e como os problemas poderiam ser
solucionados, realizamos testes com usuarios nedfitos e especialistas em
usabilidade. Demos cinco tarefas para que todos os dois tipos de usuarios
conseguissem testar e em decorréncia resolver.

As tarefas dadas eram:

1) Rejeitar dez pessoas;

2) Curtir dez pessoas;

3) Acessar o proprio feed;

4) Acessar o perfil completo de trés pessoas;

5) Trocar a foto de perfil.
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Além dos questionarios, também houve o registro fotografico dos
momentos no acontecimento

Os dados coletados destas tarefas serao apresentados posteriormente no
tépico de analise de dados. Depois de decidido que o Tinder sera o similar para
analise, apenas para complemento de estudo, analisamos as imagens de
primeiro, segundo e terceiro nivel para desenvolver os wireframes e
fluxogramas do Tinder para se embasar em como desenvolver o protétipo do

aplicativo.

Figura 1: Imagens analisadas para desenvolvimento dos wireframes
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Fonte: Tinder
Figura 2: Wireframes das telas de primeiro, segundo e terceiro nivel do tinder
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Figura 3: Fluxogramas do Tinder em versdes sketch e digital
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4 METODOLOGIA PROJETUAL

4.1 Metodologia de Garrett

Para o desenvolvimento do protétipo, o método de Garrett (2003), foi
escolhido como metodologia projetual, que consiste em cinco etapas, conforme
pode ser observado nas figuras 4 e 5:

Figura 4: Representagéo grafica do método de Garrett (2003)
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Fonte: Devmedia (2014).

Figura 5: Representacao grafica do método de Garrett (2003)
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O método de Garrett (2003), contempla cinco fases principais. A saber:
Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto, Interface, esclarecidas a seguir:

Estratégia: O designer precisa tomar como pré-requisitos para o
desenvolvimento as necessidades do seu publico alvo principal. Deve entender
o objetivo do sistema, em fungdo do seu publico e criar estratégias para
atender a este objetivo através de uma interface que valorize a experiéncia do
usuario. (GARRETT, 2003).

Escopo: Um designer precisa saber até onde vai o conteudo e quais as
fungdes que o sistema precisa atender ao final. Compreender a natureza do
conteudo e a amplitude, em termos de textos e imagens que devem existir ali.
(GARRETT, 2003).

Estrutura: A estrutura é a arquitetura das informacgdes do sistema. Numa
analogia simples, seria como considerar a importancia dos “6rgdos” de um
corpo humano. (GARRETT, 2003).

Esqueleto: Forma a base estrutural do sistema. Grid /Wireframe que
suporta textos e imagens para que o design da informagao seja obedecido no
sistema. (GARRETT, 2003).

Interface: Elemento de didlogo do sistema junto ao usuario. Ponto de
contato para realizacao das tarefas. A interface precisa favorecer as interacoes
e experiéncias. (GARRETT, 2003).

4.2 Coleta de Dados

Para o desenvolvimento desta pesquisa inicialmente foram conduzidos
testes presenciais mediante observagcdo nao participativa de uma amostra de
usuarios neofitos e especialistas em usabilidade e design digital.

Aos candidatos foi solicitado que cumprissem cinco tarefas e
posteriormente respondessem um questionario que usa como base a
metodologia System Usability Scale (SUS), o qual testa o quanto a usabilidade
de um aplicativo ou software sao eficazes por meio da distribuicdo de
enunciados com opg¢des de respostas entre “discordo completamente” a
"concordo completamente”.

Apesar de se inspirar no SUS, a média obtida a partir do resultado nao

pode ser considerada de forma aplicada amplamente, uma vez que nao foram
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utilizadas as perguntas do teste original, contudo o rigor e valor avaliativo ainda
se mantém dentro deste trabalho.

Por fim, houve ainda um espaco para classificar cada um dos aspectos da
interface do Tinder ao final do questionario por cada um dos usuarios,
juntamente a um enunciado com informagdes adicionais.

Para melhor fidelidade e menos variedade nas analises, 0 mesmo
questionario foi apresentado para os dois tipos de usuarios para comparar as

respostas advindas das mesmas perguntas para diferentes nichos.

4.3 Analise de Dados

Neste topico, € apresentada a analise dos dados coletados com os
entrevistados. Esta analise sera dividida em trés subtdpicos: Usuarios Nedfitos,
Usuarios Especialistas e Nossa Avaliagao.

Foram entrevistados oito usuarios especialistas com uma média de idade
de 18 a 23 anos, designers em graduagdo com conhecimento em interfaces
digitais. As entrevistas foram realizadas pessoalmente dentro do Campus do
Agreste da UFPE, os dados foram registrados por observagdes e registros
fotograficos.

Nossos usuarios neofitos também constam em média de 17 a 25 anos,
alunos do primeiro ao quarto periodo de Design, mas sem conhecimentos na
area de interfaces digitais. As entrevistas também foram realizadas dentro do
Campus do Agreste da UFPE e os dados coletados também por observagao e

registro fotografico.

4 .3.1 Usuarios Neofitos

Ao que os testes indicaram, os usuarios neofitos preferiram ndo usar o
Tinder frequentemente, apesar de acharem que o sistema do Tinder ndo é
complexo nem desagradavel visualmente.

Além disso, todos eles conseguiram rejeitar dez pessoas facilmente, mas
alguns expressaram problema para curti, em alguns casos por né&o
identificagcdo com o perfil apresentado e em outros por se complicarem por

achar que estavam curtindo, porém estavam no processo de rejeicado. Também
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houve a mencao da falta de um tutorial, quando apenas um dos usuarios
afirmou que viu algum tipo de tutorial, mesmo basico.

Sobre a mudancga de foto de perfil, acessar o perfil de mais trés usuarios
e ver o proprio feed, todas as respostas consideraram como satisfatorias (que
conseguiram acessar), porém vale ressaltar que alguns usuarios afirmaram que
conseguiram acessar sem saber e esse foi um dos motivos que na questao que
inquiria se houve algum tipo de confusdo, apenas usuarios que ja tiveram
algum tipo de contato com o Tinder ou aplicativo parecido antes, negaram
confusdo.

Os mesmos também responderam que apesar de ter um feedback
apenas visual quando acionaram algum botdo, o sistema nao preveniu ou
avisou sobre qualquer tipo de erro. Isso foi testado com o fato de tentarem
rejeitar ou curtir alguém, porém deslizavam para o lado errado o que aciona o
botdo de um superlike, e nisso, o aplicativo apenas oferecia a op¢ao de
assinatura premium, sem nenhum tipo de aviso ou pergunta sobre o porqué do
usuario acessar a mesma tela repetidas vezes.

Como dito antes, uma adaptacdo do teste do SUS foi realizada,
adquirindo os seguintes resultados: O Tinder obteve uma média de 50,28
pontos no formulario baseado no SUS respondido por usuarios nedfitos. A
seguir, apresentamos a média da pontuacao do Tinder pelos usuarios nedfitos

nos aspectos:

Quadro 1: Média de pontuagao de usabilidade dos usuarios nedfitos para o Tinder.

Categoria Nota
Visual 8.0
Complexidade 5.0
Navegacao 7.3
Carga Cognitiva 5.0
Seguranca 5.5
Uniformidade 7.6
Personalizagao 5.5

Fonte: Autor
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4.3.2 Usuarios Especialistas

Ja nos usuarios especialistas, houve uma média de respostas sobre a
complexidade do sistema, pois alguns acharam confuso e outros ja tinham
muito contato com o aplicativo. Em sua maioria, os especialistas afirmaram,
assim como os nedfitos, que o visual do sistema é agradavel.

Nas tarefas apresentadas, houve unanimidade para rejeitar dez pessoas
facilmente, ja para curtir, alguns apresentaram problemas. Para a troca de foto
de perfil, alguns usuarios declararam que tiveram dificuldades, pois o sistema
nao respondia adequadamente a funcdo. Um dos sete usuarios ndo chegou a
completar a tarefa e ainda outro obteve dificuldades em realizar tal agéo.

Ainda se tratando das tarefas dadas, novamente os que tinham mais
contato com o Tinder ou acessam o aplicativo todo dia, tiveram mais facilidade
para trocar foto de perfil, acessar o feed e ver perfis de outras pessoas, ja os
especialistas que tiveram pouco ou nenhum contato com o sistema, relataram
problemas de nao saber que estava acessando o proprio feed ou que nao
conseguiram realizar a tarefa de trocar a foto de perfil.

Nos quesitos de feedback visual o sistema foi bem avaliado, salvo
algumas excecdes, mas ja em questdo de tutorial apresentado no comego do
uso, 0s usuarios declararam que nao visualizaram nenhum.

A maioria destes usuarios qualificaram que n&o obtiveram algum aviso
sobre prevencao de erro, acontecimento de erro ou de como resolver algum
erro esporadico. Também avaliaram que a carga cognitiva, ou seja, o equilibrio
entre texto e imagem esta num nivel agradavel, em média.

Neste tipo de usuario, a média da pontuacdo do Tinder no formulario
baseado do SUS respondido por usuarios especialistas foi de 52,20 pontos. Do
mesmo modo dos usuarios nedfitos, foi realizada uma média de pontuacao
com oOs usuarios especialistas de acordo com o questionario adaptado SUS.

As avaliagdes pelos usuarios especialistas que participaram deste estudo

geraram uma pontuagao média do Tinder nos seguintes aspectos:

Quadro 2: Média de pontuacdo dos usuarios especialistas para o Tinder.

Categoria Nota

Visual 8.8

Complexidade 6.7
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Navegacao 6.3
Carga Cognitiva 6.0
Seguranga 4.6
Uniformidade 7.7
Personalizacao 5.7

Fonte: Autor

4.4 Consideragao Pessoal

Depois de usar o Tinder e avaliar os questionarios realizados, nota-se que
um dos problemas que mais se mostrou agravante foi que, apesar de nao ser
complexo, o Tinder €& confuso e nao apresenta nenhum tutorial que seja
realmente util aos usuarios, pois 0s Unicos passos que sao ensinados sao
rejeitar ou dar like em outro usuario de maneira unica.

Além disso, o sistema troca informag¢des de um jeito muito sutil, ao ponto
dos usuarios nao perceberem que sairam de uma tela para outra. Um exemplo
disso € quando foi solicitado que eles acessassem o proprio feed de matchs e
eles afirmavam que ja tinham chegado nessa tela varias vezes, mas né&o
percebiam que esta era a tela proposta.

Outro ponto que se mostrou interessante que nao foi apresentado antes,
foi que tanto em usuarios especialistas quanto nedfitos, quase nenhum deles
apresentou-se confortavel e seguro o suficiente para dividir aluguel de casas
com pessoas aleatdrias sem antes ter algum tipo de checagem de perfil além
da idade, nome e localizacao.

Também, houve uma certa semelhanga entre as notas tanto de usuarios
neofitos, quanto de especialistas, o que nos ajuda a entender que ambos os
publicos possuem opinides alinhadas sobre o aplicativo similar, o0 que reforga
tanto as qualidades apontadas, quanto os problemas.

Essas informagdes podem servir como um norte para guiar os pontos
positivos no desenvolvimento do Roomie e nao repetir os erros indicados pelos

usuarios entrevistados.
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5 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi realizada uma analise das
respostas obtidas através da coleta de dados e posteriormente, essas
informacgdes foram utilizadas para produzir um protétipo navegavel de aplicativo
para dispositivos moveis com o objetivo de permitir que os usuarios
encontrassem pessoas colegas de quarto, casa ou apartamento, de acordo
com tracos de personalidade compativeis ou desejaveis.

Neste topico estdo presentes os detalhes do desenvolvimento do

aplicativo proposto, como Identidade Visual, Testes de Usabilidade e afins.

5.1 Rascunhos e Wireframes

Antes de desenvolver o protétipo funcional, foi interessante desenvolver
também rascunhos de baixa complexidade para que se obtivesse uma melhor
visualizagdo de como o produto final poderia se assemelhar. Inicialmente os
rascunhos foram ilustrados com ideias centrais de outras redes sociais com
ideias interessantes que poderiam ser aproveitadas ou adaptadas ao Roomie,

como mostradas a seguir:

Figura 6: Rascunhos Iniciais do Roomie
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Fonte: Autor’

A partir disso, algumas ideias surgiram para utilizar em rascunhos de

maior fidelidade, com proporgcdes e medidas reais de um celular existente para
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melhor entendimento de possiveis botbes de ag¢ao, de tamanhos de fonte que
poderiam ser usadas e incorporadas no projeto. Os rascunhos a seguir,
mostram, respectivamente, as telas pensadas como tela de boas vindas, tela

inicial (feed), tela de combinagao/procurar novas pessoas e por ultimo a tela de
perfil de outra pessoa.

Figura 7: Rascunhos de maior fidelidade das telas do Roomie
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Ainda como forma de estudo para o melhor desenvolvimento do

aplicativo, foi realizado um fluxograma pensado como um cenario de uso do

usuario, de forma a tentar prever em quais cenarios o0 usuario poderia se

encontrar e 0s possiveis erros
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Figura 8: Fluxograma do cenario de uso do usuario.
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Ja nessa fase dos rascunhos, se pensava na facilidade e familiaridade do
usuario com o aplicativo, um ponto talvez que o fizesse sentir confortavel ao
usar o Roomie. Fungbes como cadastrar com o Facebook, Google ou numero
de celular, que ja adiantam o usuario de preencher informagdes repetidas sao
apresentadas logo no inicio.

Também o Roomie tem algumas similaridades com o Tinder, sobre
encontrar pessoas de acordo com personalidade e localizagao; o Twitter, que
tem um visual mais limpo e organizado e o Linkedin, que apesar de propostas
bem divergentes, apresentam fungdes interessantes que podem ser usadas e

adaptadas.

5.2 Teste de Personalidade

Como um dos pontos chaves do aplicativo é juntar pessoas através de
suas personalidades, € mais que recomendavel que haja um teste de
personalidade que os futuros usuarios possam utilizar para ser combinados
com outros usuarios.

Apesar de existir uma variedade interessante de testes de psicologia que

ajudem a descobrir qual a personalidade de alguém, o teste escolhido como
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ferramenta base para esta pesquisa foi o "16personalities", pois apresenta
resultados imediatos e n&o requer que as respostas sejam analisadas
posteriormente por um psicélogo ou psiquiatra.

Além do ponto citado acima, este teste também foi escolhido como
ferramenta para esta pesquisa, pois nao foi identificado nenhum material em
design que cobrisse especificamente os quesitos de moradia, personalidade e
aplicativos mobile atualmente.

Este teste foi criado pela Neris Analytics Limited, uma empresa presente
no Reino Unido, Inglaterra e no pais de Gales, focada em assuntos
relacionados a psicologia.

Ele consiste basicamente em uma série de perguntas que levam a um
resultado de uma personalidade entre dezesseis. Cada personalidade
apresenta uma sigla e caracteristicas exclusivas agrupadas entre quatro
categorias maiores, que sao:

1) Analistas: que constam as personalidades chamadas de arquitetos,
l6gicos, comandantes e pessoas inovadoras;

2) Diplomatas: que constam nas personalidades de advogados,
mediadores, protagonistas e ativistas;

3) Sentinelas: que estdo presentes as personalidades de logisticos,
defensores, executivos e consul;

4) Exploradores: Por ultimo estdo agrupadas as personalidades de
Virtuosos, Aventureiros, Empresarios e Animadores.

A intencéo inicial é que este teste seja implementado no aplicativo como
componente apdés a tela de cadastro no primeiro acesso do usuario e
posteriormente, sejam aplicadas para combinagdes entre os usuarios.

Como dito anteriormente, um dos pontos diferenciais do aplicativo é
combinar pessoas com personalidades parecidas, complementares ou
interessantes para o usuario. E a partir dele que o aplicativo encontrara outros
usuarios que ele mesmo define interessante e podera entrar em contato para
acertar pendéncias ou outros assuntos relacionados a convivio e aluguel.

Nessa parte de combinagdées, o Roomie se assemelha fortemente ao
Tinder, mesmo que seja visto como um concorrente indireto, ainda que a forma

primaria de combinagdes seja diferente.
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5.3 Identidade Visual

O conceito de marca pode ser visto por diferentes perspectivas. De
acordo com a Associagao de Designers Graficos (2000, pag. 71 apud Cameira,
2016, pag 38) a marca pode ser definida como “design, nome, simbolo grafico,
logotipo ou combinacbes desses elementos, utilizado para identificar produtos
ou servicos de um fornecedor/vendedor e diferencia-los dos demais
concorrentes”. Ou seja, € uma perspectiva que tem uma preocupagao mais
com o fisico e tangivel.

Porém, ha algumas visdes que apontam todo o sistema de identidade

visual de uma empresa pelo sentido mais afetivo. Ja Consolo sustenta que

Um simbolo é capaz de acionar todo um repertério de experiéncias
relacionadas a organizagido que ele representa, tanto na concepgéo
material dos produtos ou servigos que ela oferece como também
sendo a chave de acesso para as acepgdes sensoriais e intangiveis
relacionadas com a imagem mental formada a seu respeito, ou seja, a
imagem simbdlica. (CONSOLO, 2015, pag 47).

Com exemplos como esse, podemos entender que a identidade visual de
algo, pode definir se o usuario desejado consuma ou n&o o produto ou servigo
oferecido por aquela empresa.

Outro ponto a ser estudado na constru¢cdo de uma identidade visual séo
suas cores. Por causa disso, uma breve analise de redes sociais mais famosas
no momento mostrou que as cores dominantes entre elas sao branco e azul,
cores essas que, segundo Heller (2013), € a cor predileta de boa parte tanto de
homens, quanto de mulheres, que escolhnem o azul como preferéncia 46% e
44% das vezes, respectivamente.

Heller (2013, pag 23), também cita que o azul é tido como “a cor da
simpatia, da harmonia, da amizade e da confianca. Esses sdo os bons
sentimentos, aqueles que s6 se comprovam a longo prazo.”. Ou seja, o azul
pode ser usado em redes sociais para trazer o aspecto de amizade e
confianga, o que, em tese, € o que uma rede social deveria ser.

Além disso, o branco também ¢é muito usado em redes sociais e
aplicativos em geral como fundo de telas para dar um visual mais limpo e
chamar atengéo ao que realmente importa dentro do sistema.

Por esses motivos, as cores definidas para compor a identidade visual do

aplicativo foram branca e azul, como mostrado a seguir.
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Figura 9: Marca do Roomie nas quatro versdes principais

Fonte: Autor

5.4 Telas Desenvolvidas

Depois de analisar as respostas obtidas pela coleta de dados, de
desenvolver a identidade visual da marca e rascunhar as possiveis telas, o
préximo passo é transformar do papel para o digital.

Neste tdpico sdo apresentadas algumas telas desenvolvidas do Roomie,
com algumas informacgdes ja preenchidas para fim de prototipagem funcional

como podem ser vistas a seguir:

Figura 10: Telas de boas vindas do Roomie
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Nesta primeira etapa, podemos chamar de tela de boas vindas, as quais
basicamente tem uma fungao inicialmente estética de apresentar a identidade
visual para o usuario e também informar quais as opg¢des possiveis para
cadastro.

Neste caso, as opg¢des pensadas como facilidade e praticidade foram usar
o Gmail, o Facebook ou numero de celular, o que ja é comum em outros

aplicativos disponiveis nas lojas de download dos sistemas operacionais.

Figura 11: Telas de Inicio e Perfil de outro usuério
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Fonte: Autor

Na figura acima sao apresentadas as telas de inicio, onde aparecerao as
publicagbes da rede de amigos e a de perfil de alguém que o Roomie
apresentar ao usuario, com informagdes sobre a personalidade, experiéncias
anteriores vividas com outros usuarios e avaliacdes.

Na tela de perfil de outro usuario, foi pensado que surgiria algum tipo de
interesse nao s6 apenas de saber de onde aquele usuario € ou qual idade tem,
mas sim quais experiéncias ele pode ter vivido com outras pessoas em outras

moradias, que pode ser visto nas telas abaixo:
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Figura 12: Telas de usuarios compativeis através de personalidade e localizagao

Italo Melo,30
INFP (Mediador)
SOBREITALO  vermenos
30 anos com cara de 30 mesmo, calmo,
compreensivo e que usa parabolas e
7 metéforas pra compartilhar ideias. Tentando

entender a mim mesmo e meu lugar no

ITALO MELO, 30 MICHELLE FREIRE, 18 ) s
mundo através do trabalho.

INFP (Mediador) ENFP (Ativista) TIPO DE PERSONALIDADE

SOBRE ITALO SOBRE MICHELLE Personalidades de Mediador séo verdadeiros

E idealistas procurando o melhor mesmo nas
piores pessoas e eventos, procurando um
jeito de melhorar as coisas.

AAAAAAAA Enquanto eles podem ser vistos como calmos,

reservados, ou mesmo timidos.
Mediadores tém uma chama interior e uma

= paixdo que pode reament brilar
EXPERIENCIAS ANTERIORES
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adir, lit. Sed eros nibh, consectetur quis

n
h @ @) h @ @) | Q a O

Fonte: Autor

Ja na figura acima, sdo as imagens de combinagbes possiveis, ou
chamados Roommates, que podem ser apresentados através da combinagao e
compatibilidade de ambas personalidades e também da localizacdo em
comum, como ja citado anteriormente.

Aqui ha um resumo de informacgdes, como uma prévia de perfil, que pode
ser acessado completamente através do botédo ver mais, como apresentado na
terceira tela.

Além disso, ha também um breve resumo de que tipo de personalidade
aquele usuario tem, ja que € compreensivel que ndo ha a necessidade de
decorar todas as siglas e tipos de personalidade e também as experiéncias
vividas anteriormente que ja foram citadas um pouco mais acima.

Essas informagdes podem facilitar o inicio da conversagao entre as duas
pessoas envolvidas num match, pois eu, como usuario do Tinder também, sinto
dificuldade em iniciar uma conversa quando alguém nao tem nenhum tipo de
informacéao além do nome e idade na descricdo do perfil.

E mesmo que nado haja, de fato, experiéncias anteriores em convivio com
outros usuarios (ou nao usuarios) anteriormente, pode ser também algo que
inicie o dialogo a partir disso, principalmente se ambos n&o possuirem essas

experiéncias.



Figura 13: Telas sobre os feedbacks visuais apresentados pelo Roomie

Parece que nao existem
tantas pessoas perto
de vocé.
Gostaria de tentar de novo?

Comece uma conversa legal...

Am~—a 0O el e

Fonte: Autor
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Como o feedback visual ou sonoro € algo importante dentro de um

aplicativo para a identificacdo de erros ou realizagdes de agdes, essas duas

telas de feedback foram pensadas.

Aqui sao feedbacks visuais 0s quais apresentam quando uma

combinacgao é feita ou quando a lista de perfis disponiveis acaba. Ambas foram

inspiradas no Tinder, ndo s6 como familiaridade de usuarios do Tinder, mas

também por serem mecanicas interessantes que alertam o usuario sobre dois

dos principais conteudos de aplicativos de encontro: Matchs e/ou a falta deles.
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6 RESULTADOS

Para se obter resultados interessantes, foi necessario realizar novamente
uma coleta de dados através de teste de usabilidade, porém dessa vez com o
Roomie. O questionario usado na entrevista, de certa forma é uma adaptagao
do teste usado para a analise de similares.

Além disso, dois usuarios testes (um nedfito e um especialista) foram
definidos como forma de avaliar se o novo questionario serviria com os
propositos escolhidos, o qual se mostrou eficaz.

No usuario nedfito teste, que nunca realizou um teste de usabilidade, foi
possivel conferir na entrevista que tentou digitar o numero de telefone, como
pedido no cadastro, esta atitude porém, se mostrou constante em todos os
outros usuarios neofitos.

ApOs saber que no teste as informagdes eram mais ilustrativas e o foco
do teste era a navegacdo e usabilidade, todo o processo ocorreu sem
problemas maiores.

Isso também ocorreu com o usuario especialista piloto, que apesar de ja
ter conhecimento sobre protétipos e teste de usabilidade, apresentou a mesma
dificuldade sobre o numero de telefone, que posteriormente os outros usuarios
especialistas tentaram botar seu proprio numero de telefone no protétipo.

No questionario respondido por ambos, todas as tarefas pedidas foram
realizadas sem dificuldades. Apenas o usuario especialista mostrou uma
discrepancia em uma de suas respostas, pois em todas suas avaliagbes eram
de carater positivo, mas quando questionado sobre a complexidade do
aplicativo, o usuario avaliou como muito complexo, mesmo com anotagdes
posteriores de que a navegagao pode ser considerada muito facil e simples, o
que pode mostrar talvez uma falta de ateng¢ao na hora das respostas.

Um quesito notado é que apesar das telas de feedback visual mostradas
no topico de telas desenvolvidas, apenas 4 usuarios (mesmo que ainda
incluidos os testes pilotos) mostraram certeza ao notar um feedback visual.
Outros até questionaram o que deveriam responder e depois do teste
terminado, quando explicados sobre as telas de feedback mudaram de opinido

e afirmaram que notaram, mas n&o sabiam o que era.
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6.1 Usuarios Neofitos

ApOs isso, os mesmos testes com o mesmo questionario foram aplicados
com cinco usuarios neofitos para validacao.

Com o fato de que apenas dois usuarios nedfitos ja ter um contato
anterior com o Tinder, todos os usuarios conseguiram se cadastrar e acessar a
tela inicial sem dificuldades alguma, como esperado, ja que precisaria apenas
de dois botdes para o cadastro.

Um caso interessante, € que um dos usuarios, que usa o sistema iOS,
encontrou dificuldades ao testar o protétipo no sistema iOS. Em uma das telas
apresentadas, a tela de enviar mensagem para o match, o sistema iOS nao
permite que o usuario avance, sem ser possivel inclusive mexer no proprio
aplicativo.

A partir disso, 0 mesmo teste foi realizado comigo mesmo so6 para fins de
conferéncia, que também sou possuidor de dois aparelhos com sistema iOS e
ambos deram problemas na mesma tela, o que impossibilita dar continuidade
nas outras tarefas pedidas. Por causa disso, as respostas deste usuario foram
praticamente todas negativas em relagado a usabilidade do protétipo, o que de
fato, é compreensivel.

ApOs isso, decidi testar em um sistema operacional Android e vi que a
mesma tela apresenta problemas, porém ainda é possivel continuar o teste,
pois o tamanho e formato de tela sdo diferentes, o que permite ver mais
conteudo da tela do que o sistema iOS.

Como o protétipo se limita com telas em imagens de formato PNG,
identificou-se que a questdo de propor¢cao e tamanho de telas atrapalhou o
teste com esse usuario, ja que dentro do aplicativo Figma Mirror, que espelha
as telas dentro do Figma, onde foi criado o protétipo, funciona normalmente a
tela com problema.

Por estes problemas técnicos, o Roomie foi mal avaliado por este usuario
quando perguntado se conseguiu completar as tarefas e nos quesitos de
navegacao, diferente de outros usuarios que n&o experimentaram este
problema.

Além disso, um outro usuario apresentou novamente problemas com

sistema i0S, porém ainda conseguiu realizar as tarefas com dificuldade. Ja
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para os trés restantes, ndo houve problemas em relacdo a travamentos de

telas ou mal funcionamento.

6.2 Usuarios Especialistas

Em seguida, como esperado, os mesmos testes foram realizados com o
mesmo numero de usuarios especialistas.

Um usuario especialista identificou que usaria o aplicativo com frequéncia,
mas que nao se sentiria seguro. Quando questionado sobre, ele expbs que
apesar da ideia do Roomie ser 6tima, ele sentiu uma certa falta de seguranca
sobre os usuarios que poderia encontrar e aconselhou que foi facil demais se
cadastrar, ja que as opg¢des eram apenas por Facebook ou numero de celular.

A solucao encontrada por ele, foi que na hora do cadastro, houvesse uma
forma de verificagdo de identidade, como em aplicativos de bancos digitais que
precisam de uma selfie e fotos de documentos. O seu medo era sofrer assaltos
Ou coisas piores.

De fato, apesar de na concepgdo de ideias do aplicativo, a seguranca
sempre foi uma questdo que mostrou-se preocupante, principalmente em
relacdo as mulheres e pessoas LGBTQIA +.

Apesar disso, nunca houve o estudo aprofundado sobre meios de
proteger os futuros usuarios do aplicativo, essa ideia da confirmagédo de
identidade através de documentos e selfies é algo que deve ser considerado no
desenvolvimento do aplicativo em si.

Ja numa linha que simultaneamente completa quando pensamos em
complemento para o Roomie, mas também diverge do usuario anterior, outro
usuario especialista lembra que também é importante expor quais opinides
politicas, morais ou religiosas.

Além de deixar claro também possiveis situagdes técnicas como contrato
de faxineira e divisdo de tarefas, como também a honestidade sobre defeitos
ou nao do tipo de personalidade de alguma pessoa compativel, apesar de que,
com essa opgao poderia criar também uma desvantagem sobre mentir nas
caracteristicas.

Também ja outro caso que chama atengdo, foi que um dos usuarios

especialista foi o Unico a avaliar o protétipo com nota 6 em relagao ao visual.
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Quando questionado sobre, afirmou que n&o gostou da cor, pois achou
genérica.

Ja sobre a navegacgao, este mesmo usuario completou todas as tarefas
sem ao menos ser necessario pedi-lo para fazer. Enquanto eu explicava o que
era o prototipo e como funcionaria o teste, o usuario comegou a explorar o
prototipo, mesmo quando pedido para esperar as tarefas serem dadas.

Nesse caso, ele acessou as telas fora de ordem do teste pensado e
posteriormente avaliou como um protétipo confuso quando questionado se as

tarefas pedidas eram faceis de realizar.

6.3 Analise Geral dos Entrevistados

Numa visdo geral tanto dos usuarios nedfitos, quanto dos especialistas,
apenas um usuario afirmou que nao gostaria de usar o aplicativo com certa
frequéncia, mesmo que nao tenha expressado nenhuma justificativa para isso.

Os outros 9 usuarios restantes quando questionados sobre sentirem
confortaveis ou ndo para usar frequentemente o aplicativo, quando néao,
justificavam que s6 nao usariam sempre porque gostariam de encontrar um
parceiro de aluguel rapido.

Ja sobre dar match e ver informagdes sobre o perfil de um possivel
colega de casa, apenas o usuario nedfito que apresentou problemas com o
sistema iOS nao conseguiu, o restante dos entrevistados ndo apresentaram

problemas ao realizar as tarefas, como pode ser visto nos graficos a seguir:

Figura 14: Gréficos das duas principais tarefas pedidas aos usuarios teste

Eu consegui saber mais sobre o perfil mediador sem muitas complicagbes
12 respostas

10,0
9 (75%)
7.5

5,0

2,5

0 (0%)
1 (8,3%)
0,0

1 2 3

2 (16,7%)

0 (0%)
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Eu consegui dar match com o perfil de um mediador facilmente
12 respostas

15

12 (100%)

0 (0%) 0 ((l)%) 0 (0%) 0 (?%)

Fonte: Autor

Também, de modo geral, o Roomie se mostrou um bom aplicativo para os
usuarios que testaram, pois em suas avaliagdes, dez dos doze entrevistados
(com os usuarios testes piloto inclusos), afirmaram que se sentiriam
confortaveis usando o aplicativo, além disso, nove usuarios mostraram que se

sentiriam seguros ao usar o Roomie, como pode ser visto nas figuras a seguir:

Figura 15: Gréficos sobre a seguranga e conforto dos usuarios sobre o0 Roomie.

Eu me sentiria confortavel usando este aplicativo

12 respostas

10,0

10 (83,3%)

7,5
5,0

2,5

0 0Q% 1(8,3%) 1(8,3%)

1 2 3 4

0,0
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Eu me sentiria seguro usando este aplicativo para procurar pessoas no intuito de dividir

apartamento ou casa a partir das informacdes que ele me da.
12 respostas

6

5 (41,7%)

4 (33,3%)

2

1(8,3%) 0 (9%
0

1 2

2 (16,7%)

Fonte: Autor

Como toda a coleta de dados foi feita através de entrevistas, foi possivel
observar de perto e com muito controle as tarefas realizadas pelos usuarios
testados. Porém um dos resultados que provocou meu interesse foi a pergunta
se as tarefas realizadas tinham sido concluidas sem muitos empecilhos.

Para surpresa, seis dos dez entrevistados marcaram que sentiram alguma
ou muita dificuldade, o que em contrapartida, avaliaram como a navegagao do
protétipo pode ser considerada muito boa e simples. E isso despertou o
interesse porque como entrevistador, notei que, de fato, quase nenhum
entrevistado apresentou problemas nenhum ou pouquissimos problemas ao

realizar as tarefas requisitadas.
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7 CONCLUSAO

Esta pesquisa se dedicou ao desenvolvimento de um protétipo funcional
de um aplicativo o qual tem por finalidade o encontro de pessoas interessadas
em dividir apartamentos ou casas alugadas.

E importante frisar que, apesar de poder atender n&o sé universitarios e
pessoas LGBTs, esses dois grupos talvez seriam a maior parcela de pessoas
que poderiam ter uma melhor qualidade de vida com o uso deste aplicativo por
questdes sociais, mesmo que haja situagdes cautelosas como apontado por
um usuario teste do estudo. Esta questdo de seguranca sera melhor pensada
quando o projeto virar realidade.

Apesar também da similaridade proposital com outros aplicativos ja
existentes no mercado, o Roomie tem um objetivo final diferente dos mesmos e
por isso nao pode ser considerado um concorrente direto deles.

A similaridade citada também ajudou os usuarios a terem uma navegagao
melhor e reconhecerem recursos disponiveis mais rapidamente, como o menu
localizado no canto inferior, como também icones ja conhecidos em outros
aplicativos.

Apesar dos usuarios apresentarem que se sentiriam mais seguros se
houvesse uma forma de confirmacdo de identidade, o Roomie se mostrou
seguro o suficiente para que eles demonstrassem interesse para continuar
utilizando o aplicativo.

Com efeito, o objetivo final do projeto foi realizado, que consistia em
desenvolver um protétipo navegavel de aplicativo para dispositivos méveis
(smartphone) que permite aos seus usuarios encontrar e escolher colegas de
quarto, casa ou apartamento, de acordo com tracos de personalidade
compativeis.

Além disso, este protdtipo se mostrou positivo nos ideais que foram
pensados, visto que, de um modo geral, agradou as pessoas que o testaram e
ainda passou a sensagao de conforto/seguranga, como pode ser visto na figura
15. Também houve uma melhoria de idealizacido sobre cuidados e recursos
que deveriam estar presentes na versdo final do aplicativo, caso seja

disponibilizado para o publico.
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Esta pesquisa tem um potencial consideravel de implementacdo real
dentro da sociedade, objetivo este que ja esta sendo trabalhado paralelamente
com outro profissional ainda em fase de discussodes e ideias dos locais onde,
como e quando implantar.

Alguns lugares considerados s&do o préprio Campus do Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco e também o Campus Rural de Belo
Jardim, mas ambos os campi estdo em fase de estudo ainda de como poderia

ser implantado o Roomie.
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APENDICE A: Questionario aplicado de Usabilidade

O7M2/2021 21:25 informagies Gerals

Informacdes Gerais

*Obrigatdric
1. E-mail *
2. Mome *
3. Género”*

Marcar apenas uma oval.

Masculing
Femining
Nao-Bindrio
Fluida

Prafira néo dizer

Outra:

4. Cual sua idade *

Marcar apenas uma oval.

1Ba24
23830
3a35
36a 40
418435
468 30

5. Chual sua experiéncia com aplicativos *
Marcar apenas uma oval.

Pouca experiéncia no uso de aplicativos
Média experiéncia no uso de aplicativos

Muits experiéncia no uso de aplicativos

hitps-fidocs. google. comTormsio K2 SEHaRGE G _zPOKUNCoowTSovo TEEMapaE-Kadieds

16



0722021 21225 infarmagies Gerals
6. Jausou o tinder alguma vez? *
Marcar apenas wna oval.
| Sim

| NEo

Sobre 0 Roomie

7. Eugostaria de usar este aplicativo frequentements

Marcar spenas uma oval

Discordo Completaments Concorde Completamente
8. O uso desse aplicativo & complexo *
Marcar Bpefnas ma oval
1 2 3 4 3
Discordo Completaments Concorde Completamente
9. O visual do aplicativo & agradével *
Marcar apenas uma oval.
1 2 3 4 3
Discordo Completaments Concorde Completamente

10. Eu consegui me cadastrar normalmente *

Marcar apenas uma aval.

Discordo Completamente Concordo Completamente

hitpe-iidos. google. comAormsi K2 SEHaR G G _zPOKLUNDSowTSovo TEEpapac-Kadieds
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0722021 21:25 informagies Gerals
11.  Eu consegui abrir o perfil de alguém facimente *

Marcar apenas uma aval.

Discorde Completamente Concordo Completamenta

12, Eu consegui dar match com o perfil de um mediador facilments *

Marcar apenas uma aval.

Discorde Completamente Concordo Completamenta

13, Eu consequi saber mais sobre o perfil mediador sam muitas complicagdes *

Marcar apenas uma aval.

Discordo Completamente Concordo Completamente

14.  Eu consegqui mandar mensagem para o perfil mediador facilments -

Marcar apenas uma aval.

Discorde Completamente Concordo Completamenta

15.  Sinto que me atrapalhei para realizar as tarefas pedidas a mim *

Marcar apenas uma aval.

Discorde Completamente Concordo Completamenta

hitpe-idocs. google. comAommsi K2 SEHaRGE G _zPOKLUNDSowTSovo TEEpapac-Kad et
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16.

17.

O gistemna me dé um feedback visual ou sonono quando realizo alguma fungdo -

Marcar apenas uma aval

Discorde Completamente Concordo Completamenta

Eu e sentifia confortivel usando este aplicative *

Marcar apenas uma aval

Discorde Completamente Concordo Completamenta

Eu e sentifia Seguro usando este aplicativo para procurar pessoas No intuito
de dividir apartamento ou casa a partir das informagdes que ele me di.

Marcar apenas uma oval.

Discorde Completamente Concordo Completamenta

Murma escala de 0 a 10, como o Roomie pontua nos seguintes componantes:

19.

Visual *

Marcar apenas uma aval

Péssimao Maravilhoso

20. Complexidade *

Marcar apenas uma aval

Muito Complexo Muito Simples

hitps-/itocs. google. comAomsi X2 SEHaR G Gw_zPOKLUNDSowTSovo TEEpapac-Kadedt
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D7AZ2021 2125 mformagies Gerals

21.  Navegagdio

Marcar apenas uma aval

Péssima Mavegagio (Otima Mavegagio

22,  Carga Cognitiva (precisei usar demais 0 cérebro para realizar tarefas simples) *

Marcar apenas uma aval

Muita canga Pouca carga

23. Seguranga*

Marcar apenas uma aval

Pouco Seguro Muito Seguro

24, Uniformidade (Se a0 longo do uso, pareced o mesmo aplicativortelas parecidas)

i

Marcar apenas uma oval

Pouco Uniforme Muito Uniforme

25.  Caso deseje. cite pontos que poderiam ser melhorados ou elogiados.

Este conbelde na fol crisdo mem apioved o pela Google.

héfpe:/idocs. google comomms/iN XI2S CUaR GG, _ZPOXUNQooN TSom TEEpEpaC-Kadlamt 55

Fonte: Autor



