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RESUMO

A pauta sobre sustentabilidade vem recebendo uma aten¢ao maior nos meios de comunicacao
devido as consequéncias severas relacionadas a nossa forma de consumir e utilizar os recursos
da natureza. A falta de politicas publicas efetivas de combate a degradagdo do meio ambiente
e o desinteresse da populacdo sobre o tema se da pela escassez de informacdo em meios
tangiveis. Pensando nessa problematica, o objetivo deste trabalho ¢ construir um protétipo
digital utilizando o método Double Diamond, que auxilie os usudrios na obtencdo de dados
sobre suas praticas de consumo, que contribua em mecanismos de preservagdo, informagdes
direcionadas e acessiveis sobre o tema. Como estratégia de validacdo do prototipo foi
realizado um teste de usabilidade em formato remoto utilizando a plataforma maze. Através
de um prototipo interativo, foi coletado resultados sobre a usabilidade, navegacdo e estética

que servirdo de referéncia para o desenvolvimento das proximas versoes.

Palavras-chave: Design de Interagao. UX Design. Double Diamond. Sustentabilidade.



ABSTRACT

The sustainability agenda has received greater attention in the media due to the severe
consequences related to our way of consuming and using nature's resources. The lack of
effective public policies to combat environmental degradation and the population's lack of
interest in the subject is due to the scarcity of information in tangible ways. Thinking about
this problem, the objective of this work is to build a digital prototype using the Double
Diamond method, which helps users to obtain data about their consumption practices, which
contributes to preservation mechanisms, targeted and accessible information on the subject.
As a prototype validation strategy, a usability test was carried out in a remote format using the
maze platform. Through an interactive prototype, results were collected on usability,
navigation and aesthetics that will serve as a reference for the development of the next

versions.

Keywords: Interaction Design. UX Design. Double Diamond. Sustainability.
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1 INTRODUCAO

Trés premissas envolvem o tema acerca do conceito de Sustentabilidade ambiental,
que foi inserido na WCED?, as duas primeiras permeiam a estrutura fisica, onde a
movimentacao de nos seres humanos ndo deve interceder na for¢a e nem esgotar os ciclos
regidos pela natureza. A Gltima estd intrinsecamente ligada a ética, em que cada ser humano ¢
merecedor da mesma zona e recursos ambientais distribuidos igualmente, englobando até

futuras geracdes (MANZINI; VEZZOLI, 2016).

Em Agosto de 2018 foi marcado o dia em que a terra atinge a sobrecarga e excede os recursos
naturais que o planeta ¢ capaz de regenerar. Foram pensadas em diversas acdes para que
pudéssemos reverter este quadro, mas infelizmente a cada ano este cendrio s6 piora, trazendo

até consequéncias irreversiveis, como a extingdo de algumas espécies do nosso planeta.

Conectando com o contexto atual, em Outubro de 2021, aconteceu a COP 26 em
Glasgow na Escocia. Uma das conferéncias mais relevantes sobre o clima e meio ambiente, se
define como “Conferéncia das Partes” e entrou em atividade no ano de 1994 quando as
Nagdes Unidas se organizavam todos os anos com diversos paises para discutirem acdes
universais sobre o clima. Existindo eventos como a Conven¢do-Quadro da ONU sobre
mudanga climatica, o Protocolo de Quioto e o Acordo de Paris, as COPs que acontecem
anualmente, ocorrem para que os representantes apresentem debates sobre a resolucdo do que
foi definido em combinacdo entre os paises participantes, para verificar o andamento das
demandas propostas por cada lugar como melhoria de acdo climatica e cobrar o

posicionamento acerca do que ndo estd em curso e foi definido como meta.

Os eventos ocorrem para que os paises pensem em estratégias e projetos que sejam
desenvolvidos a longo prazo, como Quioto que, em 1997, estipulou um limite de “emissdes
que os paises desenvolvidos deveriam alcangar até 2012”. Em 2015, o Acordo de Paris foi

apresentado e concordado entre as partes, onde elevariam o interesse para delimitar o

2 WCED - World Commission for Everionment and Development Our Common Future ou
Comissdo sobre Meio ambiente e Desenvolvimento. Traducdo Livre. Foi através dessa comissao
que em 1987 surgiu os primeiros debates internacionais sobre o conceito de Desenvolvimento
Sustentavel e que sdo tomados como referéncia no plano de acdo sobre o clima da Unido Europeia.
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“aquecimento global a 1,5 °C acima das temperaturas da era pré-industrial”, e o incentivo em

intervengoes climaticas. (ONU NEWS, 2022).

A COP26 acontece para que as comissOes estabelecam diretrizes para findar o
“Regulamento de Paris”, ponderar as decisdes em conjunto e supervisionar a regularidade de
suas responsabilidades climaticas. Ainda que os objetivos de Paris sejam concretizados,
estamos caminhando para uma critica elevagao da “temperatura global de pelo menos 2,7 °C”.
Finalizo esse paragrafo que, segundo a ONU NEWS (2022) “para Guterres e as centenas de
cientistas do Painel Intergovernamental sobre mudangas climaticas, /PCC, um cenario de

aquecimento de 1,5 °C € o unico futuro habitavel para a humanidade”

Diante deste cenario, foi pensado na elaboracdo de um aplicativo digital que possa
servir como uma das formas de contribuicdo para este cenario sobre o meio ambiente que vem
se formando. Um aplicativo que auxilia os usudrios a obterem informagdes sobre questdes
relacionadas a sustentabilidade. O wusuario terd a oportunidade de realizar um
acompanhamento didrio, cadastrando suas praticas e conseguir tragar um parametro de
redugdo gradual de recursos danosos, colaborando com sua parte diante do problema geral.
Através dessa perspectiva surge a pergunta que norteia a pesquisa: de que forma podemos
utilizar um método para a constru¢cdo de um aplicativo digital sobre o tema Sustentabilidade
que pode contribuir com a orientagdo, conscientizagdo e a aplicagdo de mecanismos de

preservagao do meio ambiente?

Analisando o parametro do que foi publicado enquanto produto digital, uma pesquisa
realizada no Google Play — aplicativo encontrado em celulares Android — com o tema
Sustentabilidade, percebeu-se que hd um crescente interesse na area. Alguns aplicativos com
temas especificos e outros mais abrangentes. Dentro desses modelos, serdo escolhidos 5 dos

aplicativos que se assemelham ao objetivo proposto como analise de similares.

Como metodologia utilizada para a constru¢cdo do prototipo do aplicativo, a escolhida
foi o Double Diamond. Uma metodologia que deriva do Design Thinking e que foi criada pelo
Design Council do Reino Unido. Consiste em quatro fases que sdo elas: descobrir, definir,
desenvolver e entregar. E uma metodologia que apresenta multiplos caminhos e ferramentas,

que nao segue uma linha metddica de processamento, podendo ao decorrer das fases, voltar
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para um ponto ou mais e refinar melhor aquele processo de acordo com as necessidades

propostas. (AELA SCHOOL, 2022)

Objetivo geral:

Construir um prototipo digital utilizando o método Double Diamond, abordando o tema
Sustentabilidade como instrumento de contribui¢do para o desenvolvimento de mecanismos

de orientacdo, conscientizacdo e preservagdo do meio ambiente.

Objetivos especificos:

e Explicar como o método Double Diamond sera utilizado em cada fase desta pesquisa;
e Construir um prototipo digital direcionado as praticas de sustentabilidade no Brasil

e Avaliar a interface do protdtipo através do teste de usabilidade com 10 usudrios;

e Analisar e apontar que tipo de modificagdes serdao primordiais para uma versao futura

concretizada que sirva como especificagdes para construcao do aplicativo digital.

Justificativa e relevancia

Esta pesquisa tem como finalidade, abranger o tema tdo urgente que ¢ a
Sustentabilidade e servir como incentivo para preservacdo, conscientizagdo e informagao
sobre os atuais problemas ambientais. A razao de escolha para o tema, se da através da analise
de diversos fatores que vém acontecendo no nosso planeta. Desastres climaticos como:
elevacdo da temperatura, chuvas severas provocando alagamentos devastadores, periodos de
grande seca, o que impacta diretamente no nosso plantio, entre outros... segundo matéria da
ONU sobre a COP 26, para que podermos contornar a situacao da alta temperatura, teremos
que ser ageis para “reduzir pela metade as emissdes de gases do efeito estufa nos préximos

oito anos.” (ONU NEWS, 2022)

Pensar no caminho para a constru¢do de uma sociedade sustentdvel, na geracdo de
habitos € no conhecimento do problema, faz com que o usudrio se sinta parte da mudanga,
que pode conduzir para uma “reducdo ou aumento do bem-estar individual ou social”
(MANZINI; VEZZOLI, 2016, p.45), até porque segundo IDEM, para a formagao de grupos

sustentaveis € preciso uma mudanca profunda sobre conceitos culturais que estdo intrinsecos
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como forma absoluta de consumo e bem-estar onde “a transi¢cao por escolha s6 podera ter
lugar se um grande niimero de pessoas reconhecer, na propria transi¢do, uma oportunidade
para melhorar o seu grau de bem-estar”. (MANZINI; VEZZOLI, 2016, p.55). Sabemos
também, em visdo macro, que o problema maior da poluicdo ambiental vem sendo gerado por
grandes industrias e a falta de politicas publicas em conduzirem o foco para a
sustentabilidade, fazendo com que o individuo sozinho ndo obtenha efeito em mudar a
perspectiva, “jamais uma politica de orientacdo do sistema produtivo e de consumo podera ser

eficaz em larga escala, se o mercado nao diz a verdade.” (MANZINI; VEZZOLI, 2016, p. 85).

Diante desses fatos, a presente pesquisa busca contribuir para o debate tedrico voltado
para o tema Sustentabilidade e como o Design e a tecnologia podem ser um instrumento de
mudanca em solugdes digitais. De ordem pratica, a pesquisa servird como base para a
constru¢do de um protdtipo de aplicativo movel e consequentemente maturagdo do mesmo

para que a solucao seja implementada e expandida para diversos usuarios.

2 PROJETO

No decorrer deste capitulo, sera descrito a concepgao e desenvolvimento do protétipo
do aplicativo moével seguindo as diretrizes apontadas na metodologia escolhida que sera
apresentada na parte 2 deste documento. Na parte 3, serda demonstrado o desenvolvimento
projetual, apresentando como as ferramentas escolhidas foram utilizadas para cada etapa do
processo. O desempenho do protétipo do aplicativo criado como proposta de solugdo e suas

respectivas melhorias para uma versao futura, serdo exibidos na parte 4.

2.1 Metodologia
2.1.1 Classificacao da Pesquisa e procedimentos metodolégicos

A presente pesquisa tem como propdsito a construgdo de um prototipo como
recomendacdo para responder um problema de pesquisa, com foco em orientagdo,
conscientizacdo e educacdo ambiental. Tornando o estudo uma abordagem de natureza
aplicada. No que se declara aos seus objetivos, a pesquisa ¢ exploratdria e descritiva, pois

explora o elo entre contexto-usuario-produto e executa uma versdo de alta-fidelidade do
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protétipo como primeira alternativa, para que seja viavel a realizacdo de um teste de
usabilidade como condicao para validagdo do estudo.

No que se refere ao questionamento do problema, esta pesquisa ¢ qualitativa, imaginando
que, a frente das restricdes do periodo letivo, a apresentagdo dos usuarios sera apenas um
trago de perfil do usuario, um indicativo. Logo, fica de aporte para estudos futuros.

Em virtude dos fatos mencionados, a pesquisa procurou debater a elaboracdo de um
prototipo navegével, com fundamentos em métodos de design e utilizagdo de ferramentas que
podem ser ministradas em formato remoto, como foi feito no teste de usabilidade e no

questiondrio para mapear o publico-alvo.

2.1.2 Metodologia de Design: Double Diamond (2004)

O Double Diamond surge através de uma inquietagdo que se estende ao desafio de:
como conseguimos retratar o processo de design de modo simplificado e que possua uma
forma que seja compreendida por diversas pessoas, sendo designers ou nao? Diante disso,
Jonathan Ball pontua que “A ambicao era criar algo que fosse aplicavel em qualquer campo;
para criar um modelo que o Design Council pudesse usar com qualquer pessoa com quem

trabalhasse”. (DESIGN COUNCIL, 2022).

Figura 1 — imagem de Chris Vanstone (twitter) de um dos primeiros esbogos do Double Diamond

Fonte: DESIGN COUNCIL (2022)

Entdo, em meados dos anos 2000, um grupo de pessoas, liderado por Richard Eisermann,

Clive Grinyer, Jennie Winhall, Gill Wildman, Anna White, Chris Vanstone, Jonathan Ball,
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Andrea Siodmok e outros, se juntaram para estudar e criar esse framework onde em 2004, foi
partilhado em conferéncias, eventos e exposicoes.

Representado por dois diamantes, em que pela sua forma, a abertura traduz a
polarizagdo das informagdes ou divergéncia, como ¢ chamado, e o afunilamento, que significa
a centralizagao do entendimento ou convergéncia. O elo entre eles sdo onde as extremidades
se tocam, revelando que o processo tem um guia, mas ndo o torna linear. E composto por 4
fases, como foi dito na introdu¢do dessa pesquisa, que sdo elas: Descobrir, Definir,
Desenvolver e entregar. Serdo descritas apds a figura 2.

Figura 2 — Ilustragdo do Modelo Double Diamond

Design

EMGAGEMENT

LEADERSHIP

& S et 270

Fonte: DESIGN COUNCIL (2022)

Quando o método foi criado, a ideia era que fosse um modelo de facil compreensao e
memorizagdo. O método em si, como € mostrado na figura 2, onde cada diamante ¢ dividido
ao meio, ¢ composto por 4 partes, e as outras extremidades, indicam um ponto de partida,

desafio, e o resultado ou langamento da proposta. As fases do processo, respectivamente sio:

e Descobrir: processo de entendimento do problema, necessidades dos usuarios e

pesquisa acerca do tema escolhido para trabalho;

e Definir: momento onde acontece a composicdo do problema e usuario, analise das
informagdes coletadas e geragao de insights para delimitar uma solu¢do como proposta
a ser trabalhado nas proximas etapas. Ao fim, é gerado a proposta de valor de um

produto.
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e Desenvolver: execucao da proposta. Aqui sdo geradas as opgoes do produto, solugdes
em potenciais e todo ato de estudo, contendo esbocos, priorizagdo de funcionalidades,

refino.

e Entregar: o objetivo dessa fase ¢ entregar um minimo produto vidvel (MVP) ou
prototipo de alta-fidelidade para que seja testado, refinado e validado, preparando-o

para o langamento.

Para cada processo narrado acima, existe um kit de ferramentas que colaboram na execugao
do processo. Nao existe uma regra na utilizacdo das ferramentas, muito pelo contrério, vai
depender da necessidade de cada objeto de estudo ou problema. Segundo Cat Drew “...seguir
um kit de ferramentas ndo significa projetar uma boa solugio para o problema certo. E tanto
sobre as mentalidades quanto sobre as ferramentas...” (DESIGN COUNCIL, 2022).

Através de cursos realizados pela autora, em que foi trabalhado o método do Double
Diamond para a concep¢do de produtos digitais, como ¢ mostrado na Figura 3, a autora
desenvolveu um modelo ilustrado onde contempla o processo do método, mais as ferramentas

utilizadas durante o desenvolvimento da pesquisa.

Figura 3 — Método Double Diamond e ferramentas de entendimento da autora

Teste de

Matriz CSD Parede de Insights usabilidade

Benchmarking Jornada do Usudrio Matriz MoSCoW

Protétipo

D Descobrir Definir Desenvolver Entregar Langamanto

Questionario/ Andlise da

- Lista simplificada de Guia de
entrevista pesquisa

usabilidade estilos

Desk Research Persona Wireflow

Fonte: criado pela autora (2022)

2.1.3 Delimita¢ao do projeto

Sabemos que grande parte dos produtos, solu¢des e industrias envolve tecnologia no

processo. O projeto aborda a area das tecnologias informativas como forma de contribuicdo e
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instrumento de referéncia ao usuario no tema Sustentabilidade. Tecnologia informativas,
termo esse que segundo Manzini; Vezzoli (2016), esta ligada a dados, avaliagdes quantitativas
e métodos de andlise. Sdo mecanismos distintos que devem ser levados em conta pelo
designer, projetista e partes envolvidas na concep¢do do primeiro ciclo de um produto
sustentavel.

Ele finaliza trazendo um ponto que est4 no cerne desta pesquisa em sua forma tedrica,
que “Neste contexto de complexidade projetual, adquirem grande relevo as tecnologias
informaticas, devido a sua capacidade de armazenar, circular, confrontar, elaborar e
apresentar, de varias maneiras possiveis (com diferentes interfaces), um grande numero de
informagdes.” (MANZINI; VEZZOLI, 2016, p.288). Porém, também aponta que a tecnologia
ndo pode ser vista como a solugdo dos problemas ambientais. A mudanga para a
sustentabilidade requer um ciclo gradual a se seguir e que seja coerente, nao s6 de progressdes
tecnoldgicas, mas também sociais, culturais e politicas.

Trazendo o lado do design de servigos na tecnologia em que “metodologias de design,
trabalha para entender o perfil dos consumidores, seus desejos e suas necessidades a fim de
garantir que determinado servigo seja competitivo para o mercado e relevante para quem o
usa” (FABRICIO TEIXEIRA, 2022). Manzini; Vezzoli (2016) aborda que com o
planejamento em design, atravessamos a referéncia que temos sobre o produto como estrutura
fisica, onde existe também o desenvolvimento de conjuntos visuais e servi¢os que permitem a

interagdo e a conexao entre produtos imateriais e pessoas. Com isso ele conclui que:

Novas formas de servicos podem, portanto, vir a ter um papel ativo do
usuario, isto é, de co-participagdo dos objetivos e de co-produgdo dos
resultados. Neste caso, o objetivo do projeto torna-se a realizagdo de um
conjunto de condigdes que, através da participacdo do usuario, possa atingir
um bom resultado. (MANZINL;VEZZOLI, 2016, p. 275)

Com o avanco das telecomunicagdes e tecnologias moveis, as interfaces podem ser
consideradas uma ferramenta relevante para organizac¢ao e reunido de dados que podera servir
de conscientizagdo e troca sobre as questdes ambientais. Dessa forma, a seguir, serd detalhado
quais e como foram utilizadas as ferramentas que contribuiram para a determinacdo da

solugdo empregando o método escolhido.
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3 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL
3.1 O Double Diamond e suas ferramentas aplicadas a execug¢do de um produto digital

Conforme foi apresentado no capitulo de metodologia a descri¢do de cada fase do
processo, neste, o foco sera na pratica da elaboragdo do objetivo proposto com essa pesquisa.
Empregando a adaptacdo de um femplate como guia, criado no software chamado Figma.
Tendo o contexto-usuario-produto como o centro do pensamento, o primeiro momento ¢
delimitar o desafio, o gatilho para a defini¢ao do problema que sera trabalhado ao decorrer da

pesquisa.

Como ¢ mostrado na Figura 4, o tema abordado no estudo foi Sustentabilidade. Os
problemas que foram levantados inicialmente foram: educacdo ambiental, crise climatica,
perda de biodiversidade, aumento da temperatura global gerando elevacao de gases do efeito
estufa. Para que essas informagdes sejam lembradas ao decorrer do projeto, faz-se necessario
colocé-las no template, para que de forma visual, fique acessivel para consulta. As imagens
que aparecerdao neste capitulo, para melhor percepcao, serdo dispostas em formato de recorte
do template. O processo completo serd disponibilizado no capitulo de apéndice ao fim dessa

pesquisa.

Figura 4 — Desafio

TEMA DO DESAFIO

SUSTENTABILIDADE

QUAL O PROBLEMA?

Educagio ambiental, Crise climatica, perda de bicdiversidade, aumento da temperatura
global gerando elevagio de gases do efeito estufa.

Fonte: criado pela autora (2022)
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3.1.1 Etapa 1: Descobrir

Com o problema levantado, o proximo passo ¢ iniciar a primeira etapa do diamante, a
descoberta. A ferramenta aplicada para esse inicio, ¢ a Matriz CSD. Onde, de forma visual,
como ¢ mostrado na figura 5, apontamos todas as incertezas, informagdes que sabemos sobre
o problema e o que queremos descobrir com ele. CSD, que significa Certezas, Suposi¢des ¢

Duvidas, onde:

e Certezas: significa toda e qualquer informacao/dados que sabemos sobre o problema.
Que conseguimos provar através de conteidos ja existentes a veracidade dos fatos

levantados.

e Suposicdes: sao hipdteses e intuigdes que pretendemos validar com nossa pesquisa.
Dados que ainda ndo foram confirmados. Nessa parte da tabela, ao decorrer do
estudo, topicos levantados podem se mover para a tabela de Certezas, dividas ou até

mesmo serem descartadas por falta de legitimacao.

e Duvidas: elementos das quais ndo temos certeza, ¢ o ponto onde queremos entender
sobre o problema, fazendo questionamentos com o objetivo de respondé-los em

investigacoes futuras.

“A Matriz CSD do seu time pode e deve ser um documento vivo, que faz parte da
rotina de todos.” (KAKAU FONSECA, 2022). Com isso, ela indica que ao decorrer da
evolucdo da pesquisa, devemos sempre voltar, analisar ou incluir novos pontos observados

acerca do problema.

Para finalizar, a PM3 — escola que oferece cursos de produtos digitais —, cita que “esse
framework ajuda o time a focar no que importa para o desenvolvimento do projeto e traz mais
clareza sobre qual caminho seguir, porque se trata de uma ferramenta visual que ajuda a dar

direcionamento para os proximos passos de uma iniciativa.” (PM3, 2022).
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Figura 5 — Matriz CSD

MATRIZ CSD

Aguecimento Desastras Falta de agOes concretas Como minimizar os

glokbal climaticos para sahvar o plansta. riscos 8 aumentar as
oportunidades?

Esgotamento Desmatamento/ perda Tecnologias acessiveis Como favorecer uma

dos recursos de bindiversidade para a mudanga tomar transigio

naturais proporgies maiores. comportamental do
usuario, gue atinja o
chjetivo sustentdvel?

Mossa vida depende da reduzir gradualments ao

canucldau_e ta natureza Inves de eliminar. Como a tecnologia pode

de produzir alimento,

matéria-prima e energia.

Fonte: criado pela autora (2022)

ser eficaz na educagio
ambiental das pessoas?

Outra ferramenta muito empregada no processo de descoberta e complementar a

Matriz CSD, ¢ a Desk Research. Utilizada também para validar as informagdes levantadas na

Matriz, ¢ uma fonte secundaria de dados onde nos ajuda a sintetizar resultados anteriores

fazendo uma disputa entre dados e suposi¢des. “Algumas fontes muito comuns para se

realizar o desk research sdo as pesquisas académicas, dados divulgados por outras empresas

ou pelo governo, além dos que estdo disponiveis na internet, como nas redes sociais.”

(MERGO, 2022). Como mostra na figura 6 e 7, muitas das informacgdes coletadas foram

extraidas de sites competentes como o da ONU, Folha, Instituto Democracia e

Sustentabilidade, entre outros.
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Fonte: criado pela autora (2022)

Figura 7 — Desk Research
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Fonte: criado pela autora (2022)

Depois de fragmentar o problema através da analise e mapeamento dos materiais coletados, é
hora de conduzir o raciocinio para entender quais sao as dores e desconfortos que os usuarios
sentem em relacdo a dificuldade de executar alguma acdo direcionada ao foco da pesquisa.
Existem vdrias técnicas de pesquisa para medir e coletar os insights que vao nortear de
acordo com dados relevantes as proximas decisdes do processo, levando em consideragdo o
usuario e suas necessidades. E importante, levantar dados quantitativos e qualitativos para

servir como base para a criagdo do publico-alvo e personas. A técnica escolhida para
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mensurar os dados desta pesquisa foi o questiondrio quantitativo e qualitativo realizado
através da plataforma online chamada Google Forms. “Ao comegar um novo projeto, a fase
de planejamento ¢ essencial, e o seu desenvolvimento pode ser facilitado se a equipe tiver a
disposi¢do dados que podem influenciar nas constantes tomadas de decisdo do processo.”
(ATTRI, 2022). Desse mesmo artigo, foi retirada a informagao que define a diferenca entre

pesquisa quantitativa e qualitativa como ¢ mostrado na Figura 8.

Figura 8 — Pesquisa quantitativa x Pesquisa qualitativa

Resultado para
o ) ) o Utiliza descolbrir o
Quantitativo — Método estatistico Guestionarios i tamanho do
mercado e

market shares.

Resultado para
prever agoes,
Utiliza roteiro criar hipoteses e
compreender
motivagoes,

Méetodo | |

Qualitativo exploratério

Fonte: adaptado de ATTRI (2022)

As informagdes quantitativas geradas pelo questionario, estdo estritamente ligadas ao
recolhimento de dados demograficos para mapear o consumidor de maior relevancia. Ja a
pergunta qualitativa que consta no questiondrio, servira de base para analisar hipdteses e
compreender o sentimento do usudrio acerca do problema. Na secao de apéndice desse
projeto, se encontra o roteiro de perguntas realizadas na pesquisa, assim como suas
respectivas respostas. A analise dos dados recolhidos serdo estudados e descritos na etapa de
definicdo que serd abordado mais a frente.

O questionario realizado pela plataforma do Google Forms, foi disponibilizado em
grupos do Facebook relacionados ao tema de Sustentabilidade, no Telegram e comunidades
do Slack. Ficou disponivel durante 10 dias e obteve 52 respostas. De acordo com Silva (2021,
p.46) “Questionarios aplicado de forma online tém como vantagem a praticidade para o
designer e para o voluntario além de uma maior quantidade de participantes.” Essa premissa

norteou a base desse estudo.
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Para direcionar o pensamento em possiveis oportunidades, a ultima ferramenta
aplicada na etapa de descoberta foi o Benchmarking/Andalise simples dos concorrentes. Se
inicia o processo de afunilamento das informagdes para traduzir o problema em uma solucao
aplicavel. Benchmarking é o método de comparagdo da sua ideia, produto ou empresa com 0s
concorrentes que possuem uma linha de pensamento similar a sua, no mesmo €ixo ou
segmento, ¢ quando chamamos de concorrentes diretos. E também pode haver um
comparativo com organizagdes que tenham o modelo de negdcios semelhantes mas que

possuem segmentos de pubico diferentes, ¢ quando denominamos os concorrentes indiretos.

Segundo o artigo de Jessica Muller no blog da Leads2b — empresa de tecnologia —,
pontua que “Ao estudar empresas referéncias em seu segmento, analisando o que torna esse
desempenho superior possivel e comparando esses processos com a forma como sua empresa
opera, vocé pode implementar mudangas que trazem melhorias significativas.” (LEADS2B,
2022). Para complementar a importancia do estudo e analise dos concorrentes, Levy (2021)

aponta que:

E por isso que fazer pesquisas sobre concorréncia ¢ um componente
essencial da estratégia de negocios. Vocé quer ter um conhecimento em
primeira mao das experiéncias de usuario boas e ruins e dos modelos de
negocios de seus rivais. (LEVY, 2021, P.90)

O benchmarking, possui varias categorias de andlise, o que pode tornar um processo
muito extenso. Como o tempo foi um fator determinante, a categoria escolhida para ser
trabalhada no desenvolvimento do diagnostico foi a genérica. Onde, através da coleta de
insights qualitativos sobre como a empresa/produto se comporta em relagdo ao mercado,
como sua tecnologia ¢ utilizada, por quais processos 0s usuarios passam, os pontos de dores e
acertos relacionado ao produto. Utilizando a plataforma Google Play como mecanismo de
busca dos concorrentes, usando palavras chaves como: Sustentabilidade, gestdo ambiental e
meio ambiente, foram escolhidos 5 aplicativos para analise. As avaliagdes dos usuarios foi um

ponto norteador de informacdo qualitativa coletada. Os aplicativos foram:
APLICATIVO EEVIE - SEU GUIA DO CLIMA

Descrigdo: eevie ajuda os individuos a construir habitos sustentaveis que se entrelacam em
suas vidas didrias. As mudancas de habito que as pessoas fazem com o eevie se tornam uma

segunda natureza, tornando-as duradouras e muito mais impactantes.
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Pontos Fortes:
¢ O aplicativo possui consisténcia e padroes faceis de distinguir.
e Possui estética e design minimalista.
e D4 suporte e apoio em relagdo as davidas que podem surgir do usuario.
Pontos Fracos:

e Na opgdo ‘florestas’, a a¢do que colabora para o reflorestamento e plantagdo de
biodiversidade, o Brasil ndo estd incluido na lista para que os usudrios consigam

ajudar.
e O aplicativo ¢ em Inglés e nao possui mudanca para idioma PT.
e O grafico na calculadora da pegada ecologica, ¢ confuso na visualizagdo dos niimeros.
APLICATIVO EARTH HERO: CLIMATE CHANGE

Descricao: O Earth Hero permite que vocé tome medidas praticas positivas em resposta a
emergéncia climatica. Ele conecta vocé a um movimento global que se eleva as crises

interconectadas das mudangas climaticas e da rapida perda de espécies.

Pontos Fortes:
e Intuitivo e possui uma linguagem jovem com a utilizagdo de emoji nos textos.
¢ Informativo, auxilia os usuarios na questao de ajuda e documentacao

e Possui adequagdo entre o sistema e o mundo real trazendo dados ambientais de

extrema importancia.
Pontos Fracos:
e Possui muita tela explicativa no primeiro acesso, o que torna cansativo para o usuario.
e O aplicativo ¢ em Inglés e ndo possui mudanca para idioma PT.

e Por mais que ele tenha uma legenda no grafico de relagdo de emissdes, a informagdo
ainda ndo esta clara suficiente. Mesmo com a aba de informagdes, esse tipo de dado

deveria ser apresentado com mais precisao e facilidade.

APLICATIVO SUSTENTABILIZANDO
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Descricao: O Sustentabilizando ¢ um projeto educativo e tem o intuito alertar os usuarios
quanto ao desperdicio dos recursos naturais e também o que pode ser feito para reduzir os

gastos dos mesmos.
Pontos Fortes:
e Vencedor do prémio Bom Exemplo 2017 — Globo Minas, na categoria Cidadania.
e Educativo.
¢ Informativo.
Pontos Fracos:
o Ultima atualizagdo do aplicativo foi em 2017.
e Desatualizado em relagdo aos valores propostos de energia.
e O aplicativo possui muito texto e faz pouco uso de imagens.

¢ O aplicativo se utiliza de muita textura e cores com baixo contraste e falta consisténcia

e padronizagao.
APLICATIVO AMA - AGENTES DO MEIO AMBIENTE

Descrigdo: Acreditamos que pequenas atitudes podem mudar o mundo. Quando
transformamos nossos habitos e adotamos a sustentabilidade no dia a dia. Esse € o propdsito
que queremos transmitir. Queremos engajar cada vez mais pessoas, pois s6 quando todos nos

agirmos vamos conseguir alcangar uma real mudanga.
Pontos Fortes:
e Possui estética e design minimalista.

e Possui um sistema de pontuagdo e geracao de cashback que pode ser trocado por

dinheiro ou produtos com fornecedores cadastrados.

e O aplicativo possui consisténcia e padronizacdo. Através de sua linha do tempo o app
dispde de informagdes e dicas diarias que ajudam o usudrio a contribuir com sua

parte.

Pontos Fracos:
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Pelo aplicativo ser por localizagdo, algumas regides podem ndo ter cadastro, o que

dificulta totalmente a utilizag@o e proposta do aplicativo.

No cadastro pedem o numero de telefone, o que ¢ invasivo no sentido do usuario nao

conseguir avangar sem dar seu nimero.

No feed de noticias as informacgdes ao ser clicadas vao para uma pagina de fotos.

APLICATIVO DESCARTE RAPIDO

Descrigdo: O aplicativo Descarte Rapido vai te auxiliar na separagdo dos residuos e encontrar

pontos de coleta.

Pontos Fortes:

Possui estética e design minimalista.

Objetivo. Ao iniciar o app, o usudrio ja é direcionado a principal acdo que € a busca de

pontos de descarte e coleta de residuos.

Possui uma ampla lista de dicas de como reutilizar, informacgao sobre o que ¢ € ndo ¢
descartavel e também sobre o que significa cada lixeiro de reciclaveis, através da cor e

o que pode ser descartado em cada.

Pontos Fracos:

Pelo aplicativo ser por localizagdo, algumas regides podem ndo ter cadastro, o que

dificulta totalmente a utilizag@o e proposta do aplicativo.

Ao clicar no ponto que aparece no mapa, o usuario s6 consegue o nome da pessoa que
faz a coleta e mais nenhuma informagdo, sobre o enderego preciso ou nimero de

telefone.

Nao tem como saber se ao se cadastrar o usudrio estard apto para receber coletas de
residuos ou como se dé o cadastro de pessoas que querem contribuir? Essa informacao

ndo esta clara.

Como ¢ mostrado acima, dois dos concorrentes diretos, onde o segmento ¢ bastante

similar, ndo contempla a regido do Brasil e ndo conta com o recurso de tradugdo. Segundo

Levy (2021 p.93), “Os UX designers pensam instintivamente na facilidade que uma pessoa

tera para executar uma tarefa. Eles podem identificar uma oportunidade de melhoria com a

modificagdo de um padrao de design de interagdo.” Pensando nesse sentido, os aplicativos que
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servirdo como base sdo: Eevie ¢ Earth Hero. Levando em consideragdo as necessidades dos
usuarios declaradas nas respostas do questionario para entender sobre o problema, podemos
comecar a delimitar possiveis caminhos, funcionalidades e perspectivas para uma solucao.
Mas antes de pensar na solugo, temos que entender o publico para o qual estamos projetando.

Essa ¢ a segunda etapa do diamante.

3.1.2 Etapa 2: Definir

E nessa etapa onde acontece a convergéncia das informagdes coletadas na pesquisa
anterior. Analisaremos e categorizaremos todos os dados recolhidos que servirdo como base
para as proximas etapas. O primeiro processo a ser realizado ¢ o de indexacao, onde ¢ feita a
representacdo de todos os dados contidos no questiondario, organizados na secdo de Parede de
Insights. As amostras devem seguir a ordem ou categoria das informagdes. As figuras 9, 10 e
11 mostram a visualizacdo de como o contetido ¢ disposto. Para melhor exibi¢do, consultar o

capitulo de apéndice dessa pesquisa.

Figura 9 — Parede de Insights Figura 10 — Parede de Insights

Fonte: criado pela autora (2022)
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Figura 11 — Parede de Insights

Fonte: criado pela autora (2022)

Uma das versatilidades em utilizar a plataforma Google Forms, esta na representacio

das respostas coletadas, o aplicativo gera varios formatos de graficos para facilitar o

entendimento dos dados e otimizar o tempo da analise. Com os prints da pesquisa

posicionadas no template, entra a fase de sintetizacdo. Como ¢ mostrado nas figuras 12 e 13, a

ferramenta de Top Insights serve para fixar os dados traduzindo em algum padrdo de

comportamento, necessidade ou oportunidade, divididos em 5 categorias.

Figura 12 — Top Insights

INSIGHT 1

73,1% do puiblico ficou dividido em trés partes
Jovens de 18-24 anos, Adulto dos 25-29e |
30-34 anos. Fechando o recorte de publico

entre 18 a 34 anos.

Adicione um tema

Publico

INSIGHT 2

A pesquisa ficou particionada em dois grupos,

42,3% das pessoas ndo possui nenhuma renda

mensal, enquanto 40,4% tem sua renda mensal
mais do gue 1,5 saldrio-minimo.

Adicione um tema

Nivel de renda

Fonte: criado pela autora (2022)
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Figura 13 — Top Insights

INSIGHT 3 INSIGHT 4 INSIGHT 5

Exlsten 3 atividacles em que 35 pessoas tem se
dedicado nos Ultimos meses. Liderando com

7% i 4574 s senio s e —— ot s
caminhada ou de bicicleta e 48 2% musica. | o il & pessl . I pa . %
| bastante utilizada nas respostas abertas como contribuicio da sustentabllicade. Sendo a
Percebe-se que, das pessoas que responderam | N 1 "
L . recurso de melharia para o problema de coleta seletiva, reciclagem & reutilizacio, as
a0 questionario e tam interesse pelo tema P . ; &
= . conscientizagao. pré[lcas gue foram mais selecionadas.
Sustentabilidade, possui um grau de
inteligéncia cultural.
Adicione um tema Adicions um tema Adicions um tema
Cultural | Informagao Interesse sobre o problema

Fonte: criado pela autora (2022)

Com as informagdes agrupadas por temas, o desenvolvimento para a construgdo Personas se

torna de certa forma, mais facil. Segundo Teixeira, Personas sdo:

Um retrato do publico-alvo que destaca dados demograficos,
comportamentos, necessidades e motivagdes através da criagdo de um
personagem ficcional, baseado em insights extraidos de pesquisa. Personas
fazem com que os designers e desenvolvedores criem empatia com 0s
consumidores durante o processo de design. (TEIXEIRA, 2017, p.45)

Dito isso, aproveitando o questionario que dispde de dados demograficos e comportamentos
dos usudrios, foi criado duas propostas de Personas, com base nas informagdes coletadas,

como mostra nas figuras 14 e 15.
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Figura 14 — Persona usudrio ideal

Marcela Yuji

& 33 anos.
(&) Tem um filho de 1 ano.
(l Mora em Belo Horizonte.

&= Trabalha com tecnologia em formato hibrido.

Mecessidades e objetivos: Comportamentos:
Sonha em um pais que torne

as politicas pablicas mais eficiéntes
em agdes que promovem a susten-
tabilidade.

Utiliza a bicicleta quando precisa
comparecer ao trabalho.

Tem sua propria horta, fazendo com

Quer que seu filho cresca com que seu filho tenha contato com ela.

consciéncia ambiental. £ vegana.
Precisa saber de um modo mais

facil e educativo como conversar com
pessoas sobre sustentabilidade a fim
de ajuda-las a entender sobre o assun-
to.

Faz coleta seletiva e com residuos
mais especificos, sempre faz a busca de
onde pode descartar de forma correta.

Gostaria de saber informagbes sobre

seu consumo didrio e como pode progredir
criando uma rotina que melhore a
degradacdo ao meio ambiente.

Fonte: criado pela autora (2022)

Figura 15 — Persona em potencial

Rodrigo Carvalho

& 25anos.

££! Mora com os pais.

Al Reside em Caruaru

h Estudante de agroecologia, nao trabalha

Necessidades e objetivos: Comportamentos:

Sonha em poder contribuir ativamente em Se dedica muito a leitura.
maneiras mais sustentaveis.
Cuida da sadde através de exercicios fi-

Quer que na sua cidade, tenham medidas
mais assertivas, sabendo pelos menos
ande pode descartar seu lixo de forma
correta.

Busca mais informagbes sobre o tema,
Porgque ja tentou realizar priticas sustenta-
veis mas nao conseguiu por falta de conhe-
cimeanto,

Sente que pode ajudar na solugdo de proble-
mas ambientais com seu curso.

slcos.

Tem interesse mediano pela sustentabi-
lidade.

Ultimamente procura reduzir o consumo
de carne e faz uso de produtos drganicos.
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Fonte: criado pela autora(2022)
Levy (2021), também pontua, trazendo o posicionamento de Alan Cooper’:

Como adverte Cooper, ‘“Ndo confunda arquétipos de personas com
esteriotipos. Como as personas oferecem um alvo preciso para o design,
além de servirem como uma ferramenta de comunicagdo com a equipe de
desenvolvimento, os designers devem escolher uma caracteristica
demografica especifica com muito cuidado”. (COOPER, 1995 apud LEVY,
2021, p.68)

Dessa forma, a Persona serve como uma referéncia de publico, para que os colaboradores do
projeto tenham uma visdo das caracteristicas dos seus usuarios e dar suporte a tomada de
decisdes. Logo, a criagdo nem deve ser genérica demais e nem especifica ao ponto de

representar um Unico grupo.

Outra ferramenta que ajuda a trilhar o contexto-usudrio-produto, ¢ a Jornada do
Usuario. Utilizada como método visual de investigacdo sobre os pontos de interacdo do
usuario com o produto, indica possiveis oportunidades de negdcios, pensa em como gerar
valor ao produto e identifica os estdgios de dores e dificuldades na utilizacdo do servico ou
produto. Segundo a PM3 (2022) — escola que desenvolve cursos em produtos digitais —, diz
que existem 4 tipos de estruturas que podem ser seguidas como formato para a utilizacdo da
ferramenta. A sintese sobre cada estrutura no serd abordada aqui, mas na figura 16, mostra as

principais diferencas entre elas que serve como fator determinante para escolha do método.

Figura 16 — Jornada do Usudrio: 4 categorias e suas diferencas

3 Alan Cooper, criou o conceito de Personas em 1995. “[...] escreveu livros para ajudar equipes de
software a adotarem uma metodologia de design orientada a objetivos”. (LEVY, 2021)



Estrutura

Cronologica

Espacial

Hierarquica

Em rede

Ponto de vista
principal

Pessoa coma usuario do
SEIVICO

Pessoa coma parte deum
sistema com elementos gue
se relacionam diretamente

Pessoa fora do contexto de
USUETiD, COM emogies e
principios.

Mao temos um ponte de
vista principal, nesse caso o
mapeamento & mais
abrangente

Foco geral

Identificar lacunas e cportunidades na
experiéncia; Tarnar visual as necessidades do
usuario & a relagdo de uso com seu contexto;

Mapear os artefatos, ferramentas e
dispositrvos utilizados na jornada;

Mapear os artefatos, ferramentas e
dispositivos utilizadas na jornada; Entender
relacdo dos espacos entre si para o
funcionamento da jornada; Discriminar os
diferentes cenarios € ambientes da
experiéncia.

Identificar e tornar wisual o camportamento,
raciocinic e crengas dos usuarios.

Identificar as principais eventos, gatilhas,
momentos da verdade e pontos de falha da
experiéncia; Entender os artefatas,
ferramentas e dispositivos presentes na
experiéncia @ como se relacionam.

Fonte: PM3 (2022)
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Uso mais comum

Servigos ou produtos
digitais

Experiéncias no mundo
fisico

Experigncias com muitas
etapas em paralelo

Experiéncias hibridas,
parte fisica e parte digital

A categoria escolhida para essa pesquisa foi a Cronologica, para analisar como o

usuario interage com o produto. Ainda que a jornada do usuario seja contada em formato de

historia ilustrada, conseguimos entender de que forma e quais cendrios o usuario perpassa

para atingir um objetivo. A jornada do usuario dessa pesquisa, sera particionada em 2 figuras

para melhor visualizagao.

Marcela Yuji
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Figura 17 — Jornada do Usuario
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Figura 18 — Continuagdo da Jornada do Usuario
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Fonte: criada pela autora

O processo realizado nessa etapa, leva o nome de convergéncia como foi falado no inicio do
topico. Onde conseguimos condensar todos os pontos levantados e direcionar a qualidade da

informacdo para categorias importantes na rota de estratégias efetivas.

3.1.3. Etapa 3: Desenvolver

A medida que vamos avangando na metodologia, nos aproximamos de algo mais
concreto. E € nessa etapa que comegamos a vislumbrar uma solugdo usando todas as
informacdes coletadas até aqui, pensando na projecao de um produto ou servigo que facilite a
vida dos grupos de usudrios escolhidos como referéncia. De inicio, comegaremos com a

ferramenta chamada Crazy 8’s, que segundo o Kit de Design Sprint da Google, é:

Crazy 8’s é um método basico de Design sprint. E um exercicio de desenho
rapido que desafia as pessoas a esbogar oito ideias distintas em oito minutos.
O objetivo ¢ ir além da sua primeira ideia, frequentemente menos inovadora,
e gerar uma ampla variedade de solucdes para o seu desafio. (DESIGN
SPRINT, 2022)
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Em sintese, funciona da seguinte forma:

Em uma folha de papel A4, dobre-a 3 vezes até que vocé consiga visualizar na dobra,

a delimitacdo de 8 quadrados. Vocé também precisarda de uma caneta, lapis ou

marcador.

Cada ideia sera esbocada nos espagos dos quadrados, utilizando o tempo
cronometrado de 8 min. Ficando 1 minuto para o desenvolvimento da ideia em cada

quadrado. Nesse momento ndo ¢ a hora de fazer desenhos rebuscados ou detalhados.

Quando o tempo acabar, sera analisado e levado em conta as ideias que se comunicam

com a priorizagao do problema ou como os esbogos serdo utilizados de referéncias

visuais da solugao.

Como mostra na digitalizacdo da figura 19, o Crazy 8’s foi realizado pensando na disposi¢ado

dos elementos na tela para facilitar a criagdo da ideia e como o contetido seria mostrado.

Figura 19 — Crazy 8’s
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Fonte: criado pela autora (2022)

Outra ferramenta que contribui paralelamente com o crazy 85 e nos ajuda na
constru¢do e definicdo das principais funcionalidades ¢ a Matriz MoSCoW. E focada na
priorizacdo das demandas levando em consideragdo as necessidades dos usudrios. De acordo

com a PM3 (2022) — escola que desenvolve cursos em produtos digitais —, aponta que:

O método foi criado na década de 1990 por Dai Clegg e Richard Barket, que
trabalhavam com desenvolvimento de software na Oracle. O framework foi
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proposto pela primeira vez no estudo Case Method Fast-Track:A Rad
Approach. Embora tenha sido criado para atender ao Método de
Desenvolvimento de Sistemas Dinamicos (DDSM), com o tempo, a estrutura
sofreu adaptagdes até chegar ao modelo que conhecemos hoje. (PM3, 2022)

A Matriz ¢ dividida entre quatro quadrantes, onde as letras maiusculas do nome MoSCoW

estdo relacionadas a abreviatura de cada tipo de priorizagdo. Em que:

e  Must — Have (Tenho que fazer): sdo tarefas ou funcionalidades que sdao de extrema
importancia. Que vao impactar diretamente na experiéncia do usudrio caso nao seja

definido. Aqui, ¢ indicado tudo que ¢ essencial ter no produto.

e Should — Have (Deveria fazer): sdo demandas que niao tem urgéncia em serem

priorizadas mas que sua implementacgdo agregaria um valor significativo ao produto.

e Could — Have (Poderia fazer): iniciativas de baixo impacto, que o sucesso delas
dependem da priorizagdo das outras. Podem levar um tempo para serem

implementadas.

e Won’t — Have (Nao vou fazer): sdo tarefas que requerem o uso de recursos que
inicialmente sdo invidveis de fazer ou que nao agregam valor ao produto, usuario ou
negoécio. E importante ndo descartd-las definitivamente, para ter ciéncia que a

influéncia daquele ponto nao seria tdo eficaz.

Segundo Raphael Pires, no artigo publicado no blog da Rock Content “A priorizacao
MoSCoW ¢ 6tima para ranquear e classificar itens com o intuito de conseguir uma entrega
bem-feita.” (ROCK CONTENT, 2022). Diante disso, o quadro da Matriz MoSCoW, para

melhor visualizacdo, foi dividido em duas figuras como ¢ mostrado na Figura 20 e 21.


../../../../Users/Downloads/PGD2/_blank
https://www.amazon.com.br/Case-Method-Fast-Track-Approach/dp/020162432X
https://www.amazon.com.br/Case-Method-Fast-Track-Approach/dp/020162432X

Figura 20 — Matriz MoSCoW

MATRIZ MoSCoW
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Figura 21 — Continuagao da Matriz MoSCoW

gamificagio funcionali- dicas do que links com pouca links para

como dade que fazer com postagem infermagdo conteddos

Incentivo tenha pouco para redes explorada de balxa

sobre o cardler de dinheiro socials credibili-

tema rede social, ke

lembrete

sobre o dia

da coleta ,

seletiva WON T HAV E

Fonte: criado pela autora (2022)

A préxima ferramenta do template na etapa desenvolver, € um checklist chamado lista

simplificada de usabilidade, que contribui na constru¢cdo do protétipo. Ao todo sdo 5 pontos

relacionados a experiéncia do usudrio e suas praticas. Comegando pela Figura 22 onde

dispomos o problema e a solu¢@o proposta.
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Figura 22 — Lista Simplificada de Usabilidade

Lista simplificada de Usabilidade

Qual o problema? Qual a solugdo?
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de gases do efeito estufa, preservagao do meio ambiente.

Fonte: criado pela autora (2022)

Ja como ¢ mostrado nas Figuras 23 e 24, os quadros de agdes primarias e secundarias
estdo relacionados ao contexto geral do aplicativo. Quais sdo as atividades principais que os
usuarios terdo que realizar ao navegar pelo aplicativo. E uma 6tima forma de visualiza¢do das

categorias.

Figura 23 — Lista Simplificada de Usabilidade: a¢des primarias
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Fonte: criado pela autora (2022)
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Figura 24 — Lista Simplificada de Usabilidade: a¢des secundarias
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Fonte: criado pela autora (2022)

Como ¢ mostrado na Figura 25, um outro ponto importante para pensar quando se
desenvolve um produto centrado no usudrio, ¢ mapear os possiveis problemas de usabilidade
que podem surgir quando a pessoa utiliza o aplicativo. Se antecipar perante a alguns erros, ¢
otimizar o trabalho mais a frente. Lembrando que os pontos levantados sao hipoteses, faz-se
necessario, realizar um teste de usabilidade com uma versao de protdtipo para identificar os

principais pontos de dores.

Figura 25 — Lista Simplificada de Usabilidade: Quais problemas podem surgir?
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QUAIS PROBLEMAS PODEM SURGIR E COMO PREVENIR?
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Fonte: criado pela autora (2022)

A ultima ferramenta utilizada nessa etapa, € norteadora para a constru¢ao do protétipo.
Wireflow, segundo a Nielsen Norman Group — importante empresa de consultoria e pesquisa
em UX — “sdo uma combinagdo de wireframes e fluxogramas. Eles podem documentar o
fluxo de trabalho e designs de tela quando ha poucas paginas que mudam dinamicamente.”
(NN GROUP, 2022). Wireframe, ¢ um registro que reine a estrutura ¢ layout das telas do
prototipo. Serve tanto para o time de desenvolvimento, os colaboradores e investidores,
visualizarem como serd a dinamica do aplicativo. Como os elementos estardo dispostos sobre
a tela de acordo com a navega¢do do usudrio, nesse momento, ndo ¢ pensado em imagens,
cores € nem como serd o design final. Teixeira (2017) resume bem quando diz:

Wireframes existem para evitar trabalho desnecessario. E quase como um
rascunho do layout final. Como todo rascunho, ¢ criado para que as pessoas
consigam dar feedback sobre ele, para que ele entdo possa ser ajustado e ir
para as outras areas envolvidas no projeto. (TEIXEIRA, 2017, p.75)

Ja o fluxograma, ¢ um tipo de diagrama que descreve etapas de um processo, entre
diferentes formatos e setas que indicam a navegacao que sera realizada. E utilizado para
planejar e esclarecer caminhos complexos. Uma justificativa para a jungdo desses dois

processos em um, de acordo com a Nielsen Norman Group (2022) é:

[...] Wireflow de baixa fidelidade mostra uma tarefa simples do usuario. O
uso de design de telas, em vez de simbolos abstratos de fluxogramas,
mantém o foco no produto com o qual os usudrios irdo interagir. Embora os
wireflows possam ser criados em alta fidelidade para fins de comunicagdo de
especificacdes detalhadas do projeto, eles sdo uteis quanto documentos de
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baixa fidelidade para discutir € comunicar projetos de interagdo e fluxos de
trabalhos do usuario. (NN GROUP, 2022)

Logo, como ¢ mostrado na Figura 26, a escolha da utilizacdo do wireflow se deu pela

simplificagcdo entre ferramentas, processos e melhor exposi¢do da navegacao.

Figura 26 — Wireflow

Fonte: criado pela autora (2022)

3.1.4 Etapa 4: Entregar

Através do esboco construido na ferramenta de wireflow situado na etapa anterior, o
ultimo processo do diamante busca o refinamento e detalhamento do layout para chegar no
prototipo que se assemelhe com a realidade, utilizando microinteragdes para simular como

seria o aplicativo final. Por certo, Levy diz:

Uma estratégia bem-sucedida de UX exige fazer experimentos com rapidez
para garantir que seu produto oferecera uma solugdo que as pessoas
realmente queiram. Assim, é preciso passar do storyboard para um MVP
(Minimum Viable Product, ou Produto Minimo Viavel) ou prototipo de seu
produto, que sera usado em experimentos nos proximos capitulos. (LEVY,
2021, p.185)

Esse processo nos assegura de que estamos indo pelo caminho certo, onde podemos validar ou
invalidar as hipdteses criadas durante a pesquisa. Levy (2021, p.201) aponta que “o protdtipo
nao ¢ o produto definitivo, embora possa dar informagdes, inspirar ou aborrecer seus futuros

designers.” Em suma, todas as telas criadas serdo testadas e passiveis de mudangas.
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Existe uma gama de ferramentas e softwares que auxiliam na construgdo de um
prototipo. A escolhida para essa fase foi o Figma, um aplicativo para criacdo de prototipos e
design, pode ser utilizado via desktop ou através do navegador e possui a praticidade de salvar
tudo na nuvem. Utilizar um prototipo gerado por essa ferramenta facilita para que possamos
testar fielmente como o aplicativo se comporta no dispositivo € suas microinteragdes sem
precisar codifica-lo, otimizando e se antecipando de possiveis erros encontrados antes do

langamento do produto. Com isso, Levy (2021) conclui que:
Um protétipo digital é uma prova de conceito que lhe permite testd-lo antes
de criar a solugdo completa. O protdtipo deve deixar o usuario familiarizado
com a experiéncia final que vocé estd tentando criar. Ndo precisa

necessariamente ser animado nem interativo. Pode ser criado com um custo
baixo ou alto, de forma rapida ou demorada. (LEVY, 2021, p. 200)

A exposi¢ao das telas do aplicativo sera disposta utilizando mockups de celulares para que a
representacdo chegue o mais proximo da realidade como é mostrado respectivamente nas

Figuras 27, 28, 29, 30 e 31.

Figura 27 — Mockup protdtipo
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Fonte: criado pela autora (2022)
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Figura 28 — Mockup protétipo
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Figura 29 — Mockup protétipo
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Figura 30 — Mockup protétipo

¢ Horta Comunitaria : Meu perfil

e

Marcela Yuji

Resumo das atividades

L entar a hort
comunitdria nd meu
3, fiz grandes

Fonte: criado pela autora (2022)

4 DETALHAMENTO TECNICO

Na constru¢do de um produto digital, seja ele aplicativo ou site, o que ajuda o time a
se adequar a processos de erro, mudanga ou refinamento, como também colabora na
comunica¢do com os desenvolvedores a programarem o prototipo, € o uso de um Guia de
Estilos. E uma documentacdo de todos os elementos utilizados na interface. Uma ferramenta
onde podemos ter acesso rapido a todas as especificagdes do aplicativo, como ¢ mostrado na

Figura 32.
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Figura 31 — Guia de estilos
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Fonte: criado pela autora (2022)

Como ja foi abordado nos capitulos anteriores, outro passo importante ¢ o teste de

usabilidade. Que segundo Teixeira (2017):

Testes de usabilidade tém por objetivo verificar a facilidade que o software
ou site possui de ser claramente compreendido e manipulado pelo usuario.
Sdo, por defini¢do, qualitativos — ou seja, focam mais na qualidade e
profundidade dos resultados do que necessariamente no niimero de usuarios
que participam. (TEIXEIRA, 2017, p.175)

O tipo de teste empregado para realizar a pesquisa foi o teste nao moderado, que ndo precisa
da presenca de uma pessoa para a condugao. Como o teste foi feito de forma remota, utilizou-
se uma plataforma chamada Maze, onde importamos o protdtipo navegavel produzido no
Figma e definimos as missdes e caminhos que os usuarios devem seguir para obter o sucesso
da tarefa. Ao fim, a plataforma organiza uma analise dos dados obtidos entre os usuarios.
Como o recrutamento do teste foi em formato voluntario, a pessoa tinha como opg¢ao o

abandono do teste a qualquer momento.
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Dito isso, dos 31 testadores s6 8 chegaram ao final do teste. Como justificativa,
segundo Teixeira (2017, p. 180) “ja que vocé ndo esta procurando por estatisticas, e sim por
insights, teste com 3-5 usudrios. Na verdade, testar com 1 usuario ja ¢ infinitamente melhor
do que testar com 0.” Como também Nielsen (1999, apud SANTOS, 2002, p. 69) tras que
“Nielsen, apos alguns estudos, relatou que o niumero suficiente de avaliadores para detectar
grande niimero de problemas de usabilidade pode variar entre trés e cinco.” Abaixo, na tabela

2, estdo descritas o fluxo que os usudrios tiveram que realizar. Todos os dados recolhidos

sobre cada tarefa realizada podera ser acessado pelo apéndice deste documento.

Tabela 1 — Tarefas Teste de Usabilidade

Tarefa 1

Tarefa 2

Tarefa 3

Clique em criar conta
ou faga login pelo
gmail.

No Card Gestao
Ecolodgica, clique no
botdo cadastrar.
Cadastre: Bicicleta >
Como meio de
transporte.

Finalize o cadastro.
Depois, cadastre a
pratica:
Reciclagem/Reutilizag
a0 > Fago coleta
seletiva em minha

residéncia

Clique no icone
Analise Gradual e veja
seu consumo de 7
dias.

Volte para tela home
(inicio).

No card Dicas
Sustentaveis, encontre
qual secao vocé pode
conhecer sobre coleta
seletiva e saiba qual
significado da lixeira
vermelha.

Volte para tela Dicas
Sustentaveis e, através
da barra de navegagao
clique no icone de

“forum”.

e Na tela de Forum,
entre no grupo com o
tema: Horta
Comunitaria. Leia a
descricao e
depoimentos de
alguns participantes.

e Volte para tela de
férum e na barra de
navegacao clique no
icone “meu perfil”.
Veja o resumo de suas
praticas e conquistas.

e Encerre sua tarefa
voltando para home
através da barra de

navegacao.

Fonte: criado pelo autor (2022)
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Na primeira tarefa, 13 usudrios conseguiram realizar o fluxo de navegacao esperado. O nivel
de dificuldade em concluir a tarefa ficou entre facil ¢ moderado, onde 12 usuarios acharam o
fluxo facil e 5 acharam moderado. Alguns pontos de dor levantados pelos usuarios foram:

e Adicionar tela de confirmacgdo de acao;

e Houve confusdao nos termos usados na tarefa em relacdo ao que estava escrito no

aplicativo. Finalizar — Cadastrar;
e Muitas missdes em um s fluxo.

Ja na tarefa 2, dos 13 usuarios, nenhum conseguiu sucesso direto na navegagao. 10
usudrios efetuaram a tarefa através do sucesso indireto, onde os testadores completam a
missdo por caminhos inesperados. 7 usudrios, acharam o nivel de dificuldade moderado. Os

pontos de dor foram:
e A lixeira ndo parece clicavel,
¢ Confusao ao relacionar icone grafico a analise gradual;
e Muitas missoes aleatorias, teste cansativo;

e Icone de andlise gradual no menu e com legenda, para o usudrio encontrar com

facilidade.

A terceira e ultima tarefa, 2 usuarios conseguiram realizar através do sucesso direto e
4 concluiram pelo sucesso indireto. Sobre a dificuldade em realizar a tarefa, 7 pessoas ficaram

entre facil e moderado, ja em relacdo as principais dores foram:
e Teste longo;
e Nao conseguiu acessar ou nao achou o icone “meu perfil”

Foram excelentes contribui¢des levantadas pelos testadores. A plataforma,
infelizmente tem um limite de tarefas na versdo gratuita, o que foi percebido depois, que o
teste acabou ficando muito cansativo e confuso para os usuarios na quantidade de realizacao
de tarefas. Faz-se necessario, aprofundar mais na condugdo de testes de usabilidade para tirar
o melhor proveito e deixar o usuario mais confortavel. Fazendo uma sintese dos requisitos de

melhoria para uma versdo 1.2 seriam elas:
e Adicionar telas de feedback;

e Melhorar a escrita das chamadas dos botdes;
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e Utilizar contraste entre as lixeiras ou microinteragdes para que parecam clicaveis;
e Deixar o icone de analise gradual mais evidente para o usudrio.

O refinamento dessas funcionalidades levantadas sera abordado em estudos futuros, onde
algumas telas serdo redesenhadas e testadas novamente para obter um produto em potencial e

ser desenvolvido para disputar o mercado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Na presente pesquisa, a autora buscou entender a respeito de um tema tao emergente
que ¢ a Sustentabilidade e todas as discussodes que estao acontecendo mundo afora sobre como
pensar em propostas para que mudemos este cenario devastador que estamos vivendo. A
tecnologia pode ser utilizada como instrumento de contribuicdo em mecanismos de
conscientizacao e informagao, diante disso, o objetivo desta pesquisa foi a constru¢ao de um
protétipo digital utilizando o método do Double Diamond que ajude os usudrios a realizar um
acompanhamento didrio, cadastrando suas praticas e proporcionando uma visao do pardmetro

de reducao gradual de recursos danosos, colaborando com sua parte diante do problema geral.

Para se atingir o objetivo, descrever o processo da construgdo foi crucial para o
entendimento e sintese das ferramentas utilizadas na metodologia. Observou-se que a
pesquisa com o usudrio, seja ela quantitativa ou qualitativa, ¢ norteadora para a tomada de
decisdo, ndo so para a criagdo do publico-alvo, mas também para validagdo do protdtipo
através do teste de usabilidade, que nao obteve a quantidade proposta até o fim de todas as
tarefas, mas que serviu de base para apontar as modificagdes primordiais para uma versao
futura do aplicativo.

Diante disso, a hipdtese desse trabalho que girou em torno da pergunta: de que forma
podemos utilizar um método para a construgdo de um aplicativo digital sobre o tema
Sustentabilidade que pode contribuir com a orientagdo, conscientizagdo e a aplicagdo de
mecanismos de preservagdo do meio ambiente? Se confirmou analisando as respostas do
questionario de pesquisa para definicdo da persona, em que, embora muitas pessoas que
responderam o formulario ja realizavam alguma pratica sustentavel, ainda assim,
necessitavam de mais informacao sobre o tema. Sendo assim, a contribuicdo do aplicativo
digital como fonte para o agrupamento dessas informagdes, ¢ de extrema valia.

Os instrumentos para investigacdo dos dados coletados, por ter sido em formato
remoto, além de tornar o processo mais rapido, nos permitiu agregar um numero consideravel
de respostas. Ja na coleta do teste de usabilidade, por ser um procedimento que requer mais
atengdo e tempo de execucdo, ndo se obteve um nimero esperado de participantes. Devido ao
tempo, também nao foi possivel realizar um novo ciclo de testes depois de aplicadas as

melhorias.
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Em pesquisas futuras a autora pretende aplicar as melhorias apontadas, redesenhar os
fluxos da navegacdo e aplicar outro teste de usabilidade, dessa vez utilizando o formato
moderado para melhor observagio do cenario. E pretendido também, inscrever o projeto em
programas de aceleracdo de startups para conseguir recursos e desenvolver de fato o
aplicativo e inseri-lo em diversas plataformas. Por fim, o projeto serviu também como uma

documentacgdo de estudo de caso e futuramente sera publicado no portfélio da autora.
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APENDICES

Link para acessar o template da metodologia de estudo, Double Diamond:

<https://www.figma.com/file/sX0ICWuAon3SOLXWTAbS8gr/fluxo-de-trabalho-tcc?node-
1d=0%3A1>

Link para acessar o prototipo navegavel do aplicativo

<https://www.figma.com/proto/VvVDGIZ2TCdcUu12zXw{Ku/Prot%C3%B3tipo?page-
1d=57%3A38&node-id=350%3 A 1429& viewport=-286%2C-95%2C0.19&scaling=scale-
down&starting-point-node-id=350%3 A 1429&show-proto-sidebar=1>

Link que contém a construg@o do protdtipo com: telas, fluxo de navegagao, guia de estilos,
documentac¢do do teste de usabilidade, entre outros

<https://www.figma.com/file/VvVDGIZ2TCdcUul2zXw{fKu/Prot%C3%B3tipo?node-
1d=569%3A2312>

Dica: ao abrir no navegador, clicar no F (que se encontra ao lado da maozinha), no
canto superior esquerdo para visualizar as demais paginas que compdem o arquivo.
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