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Resumo

O presente projeto visa oferecer uma alternativa para quem esta em busca de ajuda
psicoterapica, assim como ajudar a divulgar os espagos de atendimento dos
psicoterapeutas, através do desenvolvimento de um sistema de busca online que
possa dialogar com as necessidades destes dois tipos de usuarios. O projeto parte
de uma pesquisa qualitativa, exploratéria, com uso de métodos de design
especificos da area, tais como design thinking, experiéncia do usuario e lean UX.
Optou-se por um desenvolvimento de um aplicativo para smartphones na condigao
de minimo produto viavel. Esta aplicagao reuniu ferramentas essenciais para que o0s
usuarios — pessoas em busca de ajuda, e profissionais de psicoterapia — possam
obter uma melhor forma de alcangar os seus objetivos: a busca por ajuda
psicoterapéutica e divulgacado do seu servigo.

Palavras-Chave: Plataforma de busca online; psicoterapia; design de interface,

experiéncia do usuario; saude emocional.

Abstract

The present project aims to offer an alternative to seeking psychotherapeutic help, as
well as helping to show the psychotherapists' working spaces, through the
development of an online search system which address the needs of these two types
of users. The project starts from a quality, exploratory research, using specific design
methods, such as design thinking, user experience and lean UX. It was decided to
develop an app for smartphones as a minimum viable product. This app brings
together essential tools so that users - people seeking help and psychotherapy
professionals - can acquire better means to reach their objectives: the search for
psychotherapeutic help and display of their service.

Keywords: Online search platform; psychotherapy; interface design; user
experience; emotional help.
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1.INTRODUGAO

1.1 Apresentacao

Falar em fazer terapia ndo é uma coisa tida como facil, ja que quem se encontra na
necessidade de procurar um psicoterapeuta geralmente esta fragilizado
emocionalmente. Além disso, existem algumas circunstancias que podem influenciar
na dificuldade em buscar ajuda, que sdo: falta de conhecimento sobre o tratamento,
dificuldade em se deslocar até o local, falta de orgamento, desconhecimento sobre
atendimento publico ou clinicas sociais, dificuldade em conciliar horarios e desistir de
se tratar por ndo se adaptar a determinado profissional. Todas estas questdes
podem fazer com que a pessoa que esteja procurando tratamento se sinta mais
pressionada a desistir de buscar ajuda, ja que estas questdes emocionais podem
nao necessariamente apresentar, a principio, sintomas fisicos (graves) como as
demais doengas. Porém, estas questdes, se ndo forem bem gerenciadas, podem
causar doengas graves como depressao, transtorno de ansiedade e sindrome do

panico.

As questbes emocionais, inclusive, estdo sendo bastante relevantes para a
sociedade nessa geracdo. E possivel ver em diversos contelidos nos meios de
comunicagao, como TV, cinema e redes sociais que abordam temas relacionados a
estas questbes, como bullying nas escolas, suicidio, homofobia e transigdo de
género. Em 2017, por exemplo, foi estreada uma série chamada 13 Reasons Why —
traduzida para o Brasil como “Os 13 Porqués” — onde o tema central € o suicidio de
uma garota apods ela se deparar com diversas situagdes dificeis, as quais ela sentia
nao possuir suporte emocional ou de fato ndo recebeu. A série recebeu diversas
criticas negativas sobre a forma como era exposto o tema, porém, segundo o
Estad&o (2017), depois da estreia da série — produto da Netflix que trata de bullying
e suicidio em uma escola americana — houve um aumento de 445% do numero de

e-mails com pedidos de ajuda recebidos pelo Centro de Valorizagédo da Vida (CVV).



Houve alta ainda de 170% na média diaria de visitantes unicos no site. Ou seja, esta

se tornando cada vez mais relevante levar em conta esses temas.

Pensando nestas questdes, o presente projeto — um sistema de buscas online para
encontrar ajuda psicoterapéutica — tem a fungéo de reunir ferramentas para ajudar
as pessoas que estdo em busca de tratamento. A ideia do projeto foi construir
recursos através do design que pudessem servir para que estas pessoas
necessitadas de um profissional de psicoterapia pudessem ter uma experiéncia
facilitada ao buscar o tratamento e se adaptar a ele. Para isso, o projeto se baseou
na utilizacdo do recurso de geolocalizagao para situar o usuario através do uso do
GoogleMaps, mostrando os locais de atendimento em relagédo ao usuario, buscando
trazer informacdes relevantes sobre este local e o profissional de psicoterapia. O
MVP (minimo produto viavel) escolhido para o projeto foi a versao em aplicativo,
onde o usuario pode se cadastrar para procurar ajuda, assim como € possivel os
profissionais cadastrarem seus locais de atendimento e seu perfil. E preciso dizer
que a maior relevancia para a escolha do app como MVP partiu do interesse do

autor em estudar e aprender mais sobre essa area.

O desenvolvimento do projeto ocorreu em varias etapas, utilizando diversos autores
como Vianna, Teixeira, Gothelf e outros. Durante as fases do projeto foram feitas
entrevistas com profissionais de psicoterapia, estudantes de psicologia, pacientes e
ex pacientes de psicologos, pesquisa sobre o contexto social da sociedade que
apresenta tantos transtornos emocionais, além de realizar estudos sobre a
Experiéncia de Usuario e o Design de Interfaces. Foram também analisados alguns
aplicativos com fungdes similares, e foi feito testes com os usuarios (card sorting)
para definicdo das telas e melhoramentos. Além disso, o projeto contou com o apoio
sempre de diversas pessoas que tinham experiéncia na utilizagao de aplicativos, que
tinham empatia com as pessoas que estavam procurando terapias, e também com

dois profissionais para consultoria, sendo um psicologo e um programador.



1.3 Justificativa e Motivacao

A capacidade do designer de formular servicos e desenvolver aplicagdes se
relaciona basicamente com o bom relacionamento entre todos os envolvidos no
projeto e a troca de informagdes. Dessa forma, um bom servico é aquele onde a
informacdo e o atendimento sejam facilitados, visando todos os tipos de usuario, ja
que “somos todos usuarios — embora tenhamos diferentes necessidades e
mentalidades” (SCHNEIDER, 2014, p. 39). Estas praticas sdo todas levadas com
rigor quando se trata justamente da experiéncia de usuario, que busca, de todas as
formas, testar a melhor maneira de resolver um problema de um determinado

publico, utilizando-o como matéria prima para criacdo do produto final.

Este projeto foi uma oportunidade de estar realizando algo que pudesse ser avaliado
e que pudesse trazer crescimento dentro da area de desenvolvimento de aplicativos.
E importante ressaltar que a escolha de desenvolver um MVP em forma de
aplicacdo nao pode ser retificada somente com base nas pesquisas concluidas
durante o projeto, mas sim por haver uma questdao em que o autor precisava tomar
uma decisao sobre qual plataforma iria ser adaptado o sistema de busca. Assim, o
projeto foi levado como uma experiéncia de estudo deste segmento, aproveitando a

oportunidade de ser avaliado e orientado nesta tarefa.

Mesmo que esta pareca a maior motivagao, a proposta baseou-se ndo somente na
oportunidade de poder participar de um projeto que pudesse ser adicionado a
carreira profissional, mas também no intuito que ali tivesse uma marca que revelasse
um pouco da personalidade do autor que se preocupa bastante com a questao das
interacbes humanas, com a ética e com o bem estar emocional dos seres humanos
— caracteristicas as quais considera a base fundamental para viver com saude em
um ambiente social. Outro ponto importante foi a oportunidade durante o
desenvolvimento do projeto em estar atuando juntamente com profissionais de

diferentes areas, aprendendo ser mais dindmico e multifacetado. Ou seja,
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participando de um ambiente co-criativo. Além disso, buscou-se aprender a ser um
bom empata — aquele que consegue se imaginar no lugar do outro para entendé-lo

melhor.

Outra grande motivagado foi a experiéncia de conviver perto de pessoas que
trouxessem um pouco dessa realidade em necessitar da ajuda psicoterapéutica. Por
exemplo, durante o ano de 2016 havia percebido que diversas pessoas tanto do
ambiente universitario ao qual frequentava, quanto as do ambiente de trabalho
pareciam estar sofrendo bastante por conta de ndo saber lidar com o seu estado
emotivo. Era como se o fato de ndo estarem lidando bem com suas questdes
pessoais influenciasse de forma negativa em seus rendimentos escolares e
profissionais. Entdo, postulou-se a seguinte pergunta com base para o
desenvolvimento do projeto: “Como eu, na condi¢cao de designer, posso desenvolver
uma ferramenta para ajudar essas pessoas a procurarem ajuda psicoterapéutica?”.
Em contrapartida, lidando com o fato que a consultora psicéloga havia trazido um
questionamento para o projeto que era: “como € que um aplicativo oferecera apoio
psicolégico numa sociedade que as pessoas necessitam justamente de maior
contato pessoal e reforgamento no lago social?”. Assim, a justificativa para o projeto
seria encontrar uma solugcdo que pudesse, além de atender as motivacdes e

contexto do autor, também responder estes dois questionamentos.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver as interfaces de um sistema de busca online que auxilie na busca de
centros de atendimentos voltados a psicoterapia, utilizando os fundamentos do Lean

UX e as ferramentas do Design Thinking.

1.4.2 Objetivos Especificos
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e Realizar Andlise de Similares visando obter requisitos e adequagdes projetuais para
desenho do sistema de busca online;

e Desenvolver a identidade visual do projeto;

e Desenvolver uma ferramenta que possa divulgar o local de trabalho de profissionais
voltados a psicoterapia, e suas especificidades.

e Desenvolver um minimo produto viavel para a composicao da plataforma online.

1.5 Metodologia

1.5.1 Design Thinking

O Design thinking que pode ser traduzido como o pensamento do design tem a
intencao de oferecer alternativas aos desconfortos que as pessoas em geral possam
sentir. “Embora o nome “design” seja frequentemente associado a qualidade e/ou
aparéncia estética de produtos, o design como disciplina tem por objetivo maximo
promover bem-estar na vida das pessoas” (VIANNA, 2012, p.15). Entdo, essa forma
de pensar visa promover solugbes tecnolégicas — seja em forma de produto ou

servico — para problemas enfrentados pela populagao.

Segundo Melo e Abelheira (2015), Design thinking pode ser entendido como uma
forma de atuacgéo para o design, que se distancia um pouco do design de produto ou
da comunicagédo visual para de aproximar do mundo dos negoécios, da area
estratégica de uma empresa. Ou seja, 0 pensamento do designer visa propor
resultados também no campo dos negédcios, através da criagcdo de estratégias de
mercado, visando as resolu¢gdes que o designer prega em sua metodologia de
trabalho para oferecer solugdes enfrentadas por empresas em seu modelo de

negoécios.

Segundo Vianna (2012), a habilidade de pensar dessa forma nao é necessariamente
uma formagao do designer, e sim uma caracteristica de sobrevivéncia dos seres
humanos, estes sdo Design Thinkers por natureza. Foi o pensamento abdutivo que
permitiu a evolugao de artefatos em nossa civilizagao, desde civilizagbes primitivas,

passando pelo design vernacular e artesanato tradicional. Observar o mundo e gerar
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novas solugdes abdutivamente € uma habilidade coletiva humana que apenas
recentemente passou a ser vista como algo que necessita de algum talento

excepcional.

O método para aplicar o design thinking € o diferencial entre a forma do designer e
0os demais pensarem em solugdes. E, as etapas que compde esta metodologia sédo

imersao, ideagao e prototipagdo. Para Vianna (2012):

Estas possuem uma natureza bastante versatil e ndo linear. Ou seja, tais
fases podem ser moldadas e configuradas de modo que se adequem a
natureza do projeto e do problema em questdo. E possivel, por exemplo,
comecar um projeto pela fase de Imersao e realizar ciclos de Prototipagédo
enquanto se estuda o contexto, ou ao longo de todo o projeto ( VIANNA,
2012, p. 14).

IMERSAO

IDEACAO

\—/

Imagem 1 - Fases do design thinking. Fonte:(elaborado pelo autor, 2017).

Na construcédo de um projeto, essa metodologia se aplica em cada etapa de uma
forma diferenciada. A fase de imersdo € a qual o designer se aprofunda dentro do
universo do cliente e no seu contexto, explorando todos os aspectos que cercam as
suas necessidades, conhecendo e identificando quem sao os usuarios e suas dores.
A ideagéao € a fase onde comegam a ser desenvolvidas as propostas que sugerem o
projeto, geralmente correspondem as expectativas das dores encontradas na fase
de imersao, ou podem partir de um insight criativo e depois ser aprofundado. E, por

ultimo, a prototipacdo, € a alternativa escolhida para ser elaborada, e que visa
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validar o produto desenvolvido mediante testes e de sua experimentagcao através

dos usuarios.

Tim Brown, CEO e presidente da lendaria firma de design IDEO, descreveu o design
thinking como “inovacédo estimulada pela direta observagdo do que as pessoas
querem e necessitam em suas vidas, e 0 que elas gostam ou nao sobre a forma
como alguns produtos em particular sdo produzidos, embalados, promovidos,
vendidos (...). E a disciplina que utiliza a sensibilidade e os métodos do designer
para combinar as necessidades das pessoas com o que é tecnologicamente factivel
(...)” (BROWN, 2008, traduzido pelo Autor).

1.5.2 Lean UX

Essa metodologia consiste, de forma geral, em facilitar a viabilizacdo do projeto
através da priorizagao da interface estando utilizavel e pronta. Assim, podendo ser
testada para se obter um melhor feedback, elimina-se o tempo gasto com todos os
aspectos e etapas necessarias para desenvolver um produto. Nesta nova realidade,
o tradicional “ter tudo resolvido primeiro” ndo é mais desenvolvivel (GOTHELF, 2013,
p. 3, traducdo do autor). Assim, liberar mais cedo é uma alternativa melhor para se
obter respostas de mercado e obter aprendizado sobre as expectativas dos clientes

em termos de qualidade e tempo de resposta.

E e e e, } S e L ok |

| ]

| I

\J Y

( FEEFBACK E 1 { CRIELM

PESOUISA MVP

A A

| T l

" EXECUTEUM o]

| EXPERIMENTO

Imagem 2 - O processo de Lean UX, focando o primeiro passo. Fonte: GOTHELF, 2013, p. 18,
(traduzido e adaptado pelo autor, 2017)
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O Lean UX, o termo lean significa “enxuto”, e termo UX vem do termo user
experience, que significa experiéncia do usuario e que, segundo Teixeira (2014),
significa definir o problema que sera resolvido, e definir para quem sera resolvido. O
lean UX é baseado em trés grandes fundamentos, sendo eles o Design Thinking, o
Agile software method e o método Lean Startup. De maneira geral, a tradugao
poderia ser feita como experiéncia do usuario enxuta, no sentido de apenas levar em

consideragao as partes de extrema importancia.

A influéncia do Design Thinking € importante para este método pois cada aspecto
relacionado a empresas e negocios podem ser observados e definidos através dos
métodos de design. Isto estimula a pratica onde um designer pode conceber,
observar e desenvolver solugcbes em ambientes que ndo necessariamente de sua
area. Da mesma forma que pessoas que nao sao designers podem utilizar a
metodologia do design para resolver seus préprios desafios em seu ambiente de
trabalho. Assim, o design thinking é o fundamento critico que encoraja equipes a
colaborar através de seus papéis e levar em consideracdo o design de produto a

partir de uma perspectiva holistica.

A metodologia de Lean Startup trata a definicdo do produto minimo viavel (MVP, do
Inglés Minimum Viable Product), que significa um produto que ja possa ser
utilizado/testado gastando o menor tempo o possivel. “O primeiro passo € descobrir
o problema que precisa ser resolvido e entdo desenvolver um MVP o mais rapido
possivel” (RIES, 2011). Este fundamento se baseia no ciclo formado por: medir,
construir e aprender. Este ciclo se fundamenta na ideia de que ao lidar com algo

pronto, vocé consome menos tempo, pois s precisa “ajustar”.
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APRENDER

Imagem 3 - Ciclo de Feedback. Fonte: Ries, 2011

1.5.1 Mapa de empatia

Segundo Osterwalder (2011), poucos de nds tem uma equipe completa de cientistas
sociais, mas qualquer um que examine um Modelo de Negdcios pode rascunhar
perfis dos segmentos de clientes atendidos. O mapa de empatia foi uma ferramenta
desenvolvida pela companhia de pensamento visual XPLANE, essa ferramenta
ajuda a ir além das caracteristicas demograficas e desenvolver uma melhor
compreensao do ambiente, dos seus comportamentos, das suas preocupagdes e

aspiragoes.

Para utilizar a ferramenta é sugerido que primeiro se faga um brainstorm para avaliar
todos os possiveis segmentos de clientes que quer atender utilizando seu modelo de
negocio. Fazer isso permite desenvolver um Modelo de negdcio forte, pois o perfil
vai guiar o design para melhores propostas de valor, maneiras mais convenientes de

alcancar os clientes, e um dialogo mais apropriado com 0s mesmos.
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No quadro é possivel ver 6 perguntas que possuem orientagdes para como devem

ser respondidas. Sao elas:

O que ela vé? — Descrever o que a cliente vé em seu ambiente.
O que ela escuta? — Descrever como o ambiente influencia a cliente
O que ela realmente pensa e sente? — Tentar desenhar o que acontece na mente da cliente

O que ela diz e faz? — Imaginar o que a cliente pode dizer ou como se comporta em
publico.

Qual a sua dor? — Pensar em frustragdes, obstaculos e riscos que a cliente pode ter.

O que ganha a cliente? — Pensar em quais sdo 0s seus sucessos, objetivos e 0 que ela
realmente quer.

GANHOS
Desejos - Necessidad

Imagem 4 - Mapa da Empatia. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada, 2017).

1.5.2 Canvas da proposta de valor

“A proposta de valor € o motivo ao qual os clientes escolhem uma empresa ou outra.
Ela resolve um problema ou satisfaz a necessidade de um consumidor. Cada
proposta de valor € um pacote especifico que supre as exigéncias de um Segmento
de Clientes especificos” (OSTERWALDER, 2011, p.22). O canvas da proposta de
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valor entdo visa trazer questées que fazem com que as propostas do projeto possam

tomar forma.

Seguindo a necessidade de trazer para sala de aula esta proposta, o professor
Alessandro Faria adaptou este canvas e trouxe a classe para que os alunos
pudessem utiliza-lo como ferramenta. Este canvas torna as propostas de valor
visiveis e tangiveis e, assim faceis de serem discutidas e administradas. “A esséncia
do Design da Proposta de Valor é implantar ferramentas na busca desordenada de
propostas de valor desejadas pelos clientes e, mais adiante, manté-las alinhadas

com aquilo que eles querem” (OSTERWALDER, 2014, intro xvi-xv).

A proposta do canvas resume-se em dois elementos centrais: “quem” e “0 qué”.
Entdo, através de seis perguntas — adaptadas pelo professor Alessandro Faria — o
canvas propde uma interacéo e relagao de complemento entre o lado que representa

o cliente e o lado que representa o produto.

Imagem 5 - Canvas da proposta de valor. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

1.5.3 Project Model Canvas (adaptado)
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O Project model canvas foi uma das ferramentas sugeridas durante o inicio do
projeto para administrar melhor as demandas deste em relagdo aos custos,
ambiente, tempo e fatores externos. Este recurso foi proposto por José Finocchio
Junior, e neste caso foi adaptado por Alessandro Faria, professor da Escola de
Belas Artes da UFBA, fazendo algumas altera¢gdes que achou pertinente para poder

utilizar o canvas com seus alunos durante as suas aulas.

O preenchimento do conteudo se divide em cinco aspectos que sido levados em

consideragao na criagdo de um produto, negocio ou servigo. Sao eles:

Por qué? — justificativa, objetivos, beneficios.
O qué? — produto, requisitos.
Quem? — stakeholders, equipe.

Como? — premissas, restri¢gdes, entregas,

o M 0 np =

Quando e Quanto? — riscos, custos, prazos.

ISTIFICATIVA PRODUTO STAKEHOLDERS ESTRCOES

Imagem 6 - Exemplo de PMC, com os setores. (elaborado pelo autor, 2017).

1.5.6 Pesquisa Qualitativa
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A pesquisa qualitativa € o método utilizado para identificar o contexto do produto que
sera oferecido e o publico que sera utilizado como referéncia. Ela envolve diversos
métodos de pesquisa, como a exploratéria, a bibliografica (que também contempla a
pesquisa desk) e entrevistas, visando trazer o maximo de conhecimento sobre os
assuntos relacionados ao projeto. Segundo Viana (2012), os estudos relacionados a
pesquisa qualitativa servem para criar um compilado de informagbes para gerar

ferramentas que ajudam na construcao das solugdes.
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2.IMERSAO

Antes de entrar em contato com todas as pesquisas de campo, etnograficas,
entrevistas e formularios, havia uma previsdo sobre o formato que o projeto tomaria.
A hipdtese era que seria um sistema de busca, e que possuiria aspectos
interessantes observados de outros produtos similares que serdo analisados mais a
frente. A quem o projeto atenderia estava dentro de uma esfera de pessoas que
necessitassem de ajuda psicoterapéutica. Contudo, a forma como isso se deu, partiu
da observacgao da facilidade que sistemas de busca que utilizavam geolocalizagéo
tinham em ser uteis para quem estava atras de um local especifico. Assim, a etapa
de imersdo que se seguira nos proximos topicos se baseia na pesquisa qualitativa,
que teve a intencao de delimitar, questionar e tomar a decisdo sobre como o projeto
se comportaria. Ou seja, pensando em quem ele poderia atender e o que de fato ele

seria.

2.1 Compreendendo os Aspectos do Projeto

A etapa de pesquisa sobre o contexto relacionado a psicoterapia e os problemas de
origem emocional na sociedade, foi o ponto de partida para comecar a compreender
0 que estas pessoas estdo demandando. Além disso, conhecer o universo que
rodeia as plataformas digitais e quais etapas precisam ser feitas, juntamente com
quais formas precisam ser encontradas para se obter um produto dentro deste
contexto. Dentro do projeto, foi preciso analisar qual melhor tipo de abordagem seria
utilizado para se obter informacgdes das pessoas inseridas nas pesquisas também. E,
€ imprescindivel dizer que esta etapa de acumular conhecimento e informagdes néao
necessariamente se encerrou e deu continuidade as outras, e sim que foi um

processo de aprendizado e coleta durante todo o processo.

2.1.1 Contexto Social: Sociedade liquida
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Para obter a base tedrica no sentido de compreender os aspectos que o projeto
deveriam abordar, além da indicagéo de trés autores — Zigmund Bauman, Leandro
Karnal e Joel Birman — por parte da psicologa consultora do projeto, foram
utilizados para coletar dados: sites de rede social, programas de televisdo e algumas

matérias relacionadas ao assunto.

O socidlogo Bauman (2015) aponta que a sociedade atual vive em uma relagéo
onde as pessoas nao valorizam mais o permanente, e sim o temporario. Estas
pessoas buscam demonstrar sua identidade a partir do que elas podem comprar e
exibir. Este € o fendbmeno chamado modernidade liquida, na qual nada possui uma
forma ou solidez por estar em constante mudanga, fazendo com que essa
inconstancia cause inseguranga e medo. Ele cita que a populagdo é o foco de
preocupagao, pois nessa comunidade atual a perspectiva de sustentabilidade das
pessoas se modificou. Se antes na sociedade os filhos saiam do sustento de seus
pais para fazer além do que eles fizeram, se estabelecendo financeiramente, no
periodo atual mostra que essa nova geragdo pode se considerar “sortuda” caso
consigam manter pelo menos 0s que 0s seus pais deixaram. Esta situagcédo faz com

que essa pessoas se sintam ansiosas e sentindo medo ininterruptamente.

Com isso, a possibilidade de sair da casa dos pais e seguir a sua propria
existéncia se prolonga em demasia, pois 0s jovens tém poucos meios para
irem embora. Neste particular, a condigdo da juventude hoje é dramética e
real, ao mesmo tempo. Configura-se aqui também uma situagéo nova, pois
se 0s jovens buscam prolongar os estudos para terem melhores condi¢des
de disputa no mercado de trabalho, por um lado, buscam também trabalhar
em pequenos empregos, geralmente mal-remunerados, para possibilitar a
sobrevivéncia e sairem entdo de casa, pelo outro. Por este viés também, a
fragilizagdo e a infantilizagdo dos jovens se incrementam mais ainda
(BIRMAN, 2005, p.18).

Em uma palestra realizada pelo autor Leandro Karnal, publicada no dia 26 de janeiro
de 2016 na plataforma Youtube, abordando Bauman e o mesmo tema — a
modernidade liquida — o Professor fala sobre como a sociedade anterior ao séc.

XXl era feita de certezas, em comparagao com a atual que é fluida.
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Zigmund Bauman simboliza em seu livro 44 paginas do mundo liquido, um
dos seus textos: A sociedade conectada, a sociedade permanentemente
ligada a computadores, celulares e tablets. A sociedade que desconhece a
nogao de individualidade. A sociedade que comunica o almoco. A sociedade
que comunica “estou indo jantar’. A sociedade que desconhece a nogdo de
intimidade. A sociedade que esgargou o conceito de violagao da privacidade,
nao mais como crime, mas como um caracteristica que somos nés os autores
dessa violagdo da privacidade. A sociedade que troca mensagens
comunicando tudo, e ndo vivem mais nada internamente. Esta € a sociedade
classica liquida. E quanto mais jévem se €&, mais grave é isso (KARNAL,
2015).

Karnal (2015) discorre sobre a mudanga de valores ocorrida apés a modernidade
liquida, onde estes valores ndo s&o mais reconhecidos como determinantes, e a
crendice de que as informacdes estdo corretas quando estdo no meio virtual. As
mudancgas de comportamento, como a de por conta propria ir pesquisar quais sao as
informagdes que podem constar em exame médico antes de consultar o médico, por
exemplo. Ele aborda que hoje todas as pessoas sido “especialistas”, gracas ao
google elas tem acesso a informacgdo, contudo, infelizmente, ndo tem acesso a

formacao.

Com toda essa mudanca em relacdo aos valores, a sociedade liquida afeta
diretamente no campo da ética na sociedade. “O campo da ética € um campo muito
complexo, € um campo que comegou em varios sentidos na Grécia classica. A ética
racional, quando a grande ética que rege as normas humanas foi estabelecida.
Quando pela primeira vez a filosofia se ocupou da ética, ja que tradicionalmente a
religido se ocupava da moral. E, a pequena ética — a etiqueta — (...) que tem uma
origem bonita que é a relacdo microfisica do poder entre as pessoas. (...) E como
nao atrapalhar o vizinho, como n&o perturbar o vizinho. (...) A grande ética social e a

pequena ética cotidiana estdo em colapso no mundo liquido” (KARNAL, 2015).

De forma geral, Leandro Karnal aborda que as questdes éticas séo ignoradas por
essa sociedade liquida do séc. XXI. Nesta sociedade, aspectos como bem e mal
possuem significados e contextos diferentes. O bem muitas vezes €& visto como
fraqueza, assim como o mal pode ser visto como forga. E, dentro deste contexto séo

explicitadas diversas situagdes onde a ética ndo é predominante principalmente nos
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brasileiros, que tendem a priorizar apenas o seu bem estar, ignorando regras e
mostrando condutas subversivas para com outras pessoas, seja em seu

microambiente, ou nas macrorelagdes de sociedade.

Todas estas questdes tem afetado as emocdes da sociedade e modificado sua
forma de se relacionar. Além do virtualismo estar presente em quase todas as
situacgdes, a questdo do comportamento social tem contribuido para que as pessoas
se sintam cada vez mais emocionalmente prejudicadas. Estas situagbes que podem
partir de uma situagdo emocional onde o individuo n&o se sinta bem até se agravar

em quadros como a depressao, a sindrome do panico e o transtorno de ansiedade.

Segundo a OMS sé&o 322 milhdes de pessoas com depressao em todo o mundo —
4,4% da populacdo e 18% a mais do que ha dez anos. Além da depressao, a
entidade indica que, ao redor do mundo, 264 milhdes de pessoas sofrem com
transtornos de ansiedade, uma média de 3,6%. (ESTADAO, 2017).

Todo esse estudo serviu para levar em consideragao a pergunta que a psicologa
consultora havia formulado juntamente a outros psicdlogos do seu ambiente de

trabalho que era:

‘como é que um aplicativo ofertara apoio psicolégico numa sociedade que as
pessoas necessitam justamente de maior contato pessoal e reforcamento no lago

social?”

Essa pergunta foi tomada como uma forma de premissa para o projeto, pois apds
imergir no contexto pesquisado, fez-se necessario pensar em como esse projeto
poderia funcionar sem reter necessariamente o usuario nele, mas permitindo que ele
apenas encontrar uma forma de buscar o que ele precisava nos momentos que
achasse necessario, desvencilhando-se de aspectos como redes sociais, por

exemplo.
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2.1.2 Aprendendo sobre UX e aplicando Lean UX

Ux é um termo usado frequentemente para sintetizar toda a experiéncia com um
produto de software. Ele ndo engloba somente as funcionalidade, mas também o
quanto um aplicativo é cativante e agradavel de ser usado. A UX de um aplicativo é
maior que a soma de suas partes (Lowdermilk, 2013, p.26). Segundo Noman (2016),
experiéncia de usuario nao € apenas lidar com websites e aplicativos e sim a forma
como vocé experiencia um servigo de maneira geral, partindo da experiéncia de abrir
uma caixa com um computador (daqueles modelos antigos), e ficar receoso sobre
sua capacidade de monta-lo, até a experiéncia de lidar com um aplicativo ou sistema

operacional.

A maioria das pessoas acredita que User Experience é somente encontrar a melhor
solucdo para os seus usuarios —mas nao é. UX se trata sobre definir o problema que
precisa ser resolvido (o porqué), definir para quem esse problema precisa ser
resolvido (o quem), e definir o caminho que deve ser percorrido para resolvé-lo (o
como). (TEIXEIRA, 2015, p. 24).

A experiéncia de usuario é o termo designado para tratar das questdes que visam
otimizar a interagdo entre um servigo e seus usuarios. Este conceito engloba alguns
aspectos de outras disciplinas como de arquitetura da informacdo, desenho
industrial, psicologia, aspectos ligados a ergonomia e design de servigo. “UX
designers trabalham para construir produtos que sejam faceis de usar (a tal
usabilidade), reduzindo a fricgdo e permitindo que os usuarios completem a tarefa

desejada em menos tempo, com menos ruido e obstaculos” (TEIXEIRA, 2015, p.26)

AUMENTAR
A MOTIVACAO

REDUZIR
A FRICCAO

(USABILIDADE
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Imagem 6 - O que a experiéncia de usuario propde. Fonte:) ANDERSON, 2011 adaptado por
TEIXEIRA 2015, p. 25

O estudo dentro da experiéncia de usuario se fez importante ndo somente para a
aquisi¢ao de conteudo, mas também entender o método de constru¢édo de um uma
plataforma online e quais eram os passos que deveriam ser tomados até a
finalizacdo deste. E, apesar da construgdo de uma plataforma online possuir
diversos entregaveis, ndo necessariamente isto € capaz de validar a necessidade da
construcado destes. Por isso, existem outros métodos que compreendem em focar
mais na criacao do produto e torna-lo melhor conforme exista feedback dos usuarios.
Segundo Gothelf, o método Lean UX visa criar exatamente este produto — chamado
de MVP — para poder testa-lo o mais rapido possivel e assim oferecer solugdes

mais assertivas.

SKETCH = WIREFRAME > VISUAL = CODE

SKETCH > WIREFRAME > HI-DEF WIREFRAME > VISUAL > CODE

WIFEFRAME > HI-DEF WIREFRAME > VISUAL > CODE

SKETCH = CODE

WIFEFRAME > INTERACTIVE PROTOTYPE > VISUAL > CODE

Imagem 7 - Diagrama com processos para construgdo de uma plataforma online. Fonte: LIM, 2012.

E possivel chegar ao produto final de diversas formas, passando por diversas
etapas, ou até mesmo indo direto ao ponto. Para o presente projeto, era importante

estabelecer quais etapas o designer poderia desenvolver mostrando como o projeto
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foi construido e como se chegou aos resultados. Teixeira (2015), por exemplo, cita
21 etapas como entregaveis para a execugdo de um projeto, que dentro da
perspectiva do periodo de um projeto experimental seria inviavel de se executar por
questdes de tempo e auséncia de um grupo de pessoas (equipe) desenvolvendo
cada projeto. Além disso, entender o universo da experiéncia de usuario visou
entender a forma como este UX Designer pensa diante de problemas e quais

solugdes este profissional visa trazer.

2.1.3 Utilizando a Empatia

A empatia - capacidade de colocar-se no local do outro - € ndo somente uma
caracteristica ou tragco, mas sim “o poder tanto de transformar nossas vidas quanto
de promover profundas mudancas sociais” (KRZNARIC, 2014, p. 14, tradu¢do Maria
Luiza Borges). Este poder se tornou a ferramenta principal para o desenvolvimento
de produtos que visariam atender o mais diversificado publico ao longo dos anos,
concebendo que a proposta de valor que esta centrada no produto final esta
totalmente concebida no processo de interagir e perceber os interesses e as dores

do usuario final do produto.

A designer Patricia Moore levou a fundo o sentido da palavra empatia no processo
de imersao de um projeto de design. Em 1979, sendo designer da empresa
Raymond Loewy, situada em Nova York, em uma extensa equipe que se destinava a
desenvolver uma geladeira, Patricia sugeriu se ndo deveriam pensar em um tipo de
porta que visasse ser de facil manuseio para alguém que possuisse inflamacgao nas
articulagdes, por exemplo. E, apds perceber o desdém dos seus colegas, tomou a
atitude que achou ser essencial para o projeto: “descobrir como era ser uma mulher
de 85 anos”(KRZNARIC, 2014, p. 12, tradugdo Maria Luiza Borges). E assim ela se

personificou.

Aplicou sobre o rosto camadas de latex que a fizeram parecer velha e
enrugada, usou 6culos velados que Ihe borravam a visao, obstruiu os ouvidos
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de modo a ndo poder ouvir bem, colocou suspensoérios e enrolou bandagens
em volta do torso para ficar encurvada, prendeu nos bracos e pernas talas
que a impediam de flexionar seus membros e arrematou o disfarce com
sapatos desiguais que a obrigavam a ter um andar trébpego e precisar de uma
bengala (KRZNARIC, 2014, p. 11, tradugcdo Maria Luiza Borges)

Patricia Moore, quando jovem, em

SEUs vinte anos, e transformada
erm uma senhora de 85 anos.

Imagem 8 - Patricia Moore em imerséo no projeto. Fonte: KRZNARIC, 2014, p. 11, (adaptado pelo
autor, 2017).

A forma como a designer encontrou para poder imergir no contexto dos seus
usuarios pode parecer peculiar, mas sao ideias que parecem absurdas e trabalhosas
como esta, € que conseguem perceber os detalhes que o designer procura. Ao
relacionar com este projeto, por exemplo, onde existe um usuario que demonstra
desconforto relacionado a outras areas além de design, como a psicoterapia, é
preciso imergir o suficiente para a partir do contexto e das historias destes, poder
encontrar finalmente as solugdes de design que possam vir a Ihes ajudar. A empatia

neste caso se tornou a melhor solugao para conhecer o universo deste grupo de
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pessoas que estdo buscando ajuda psicoterapica, ja que era necessario quase que
inevitavelmente ouvir seu contexto, mas sabendo posicionar o foco para a area de

design.

2.1.4 O Googlemaps pode te mostrar

O servico de mapeamento do google maps € uma poderosa ferramenta que tem a
intencdo de desenvolver a cartografia dos locais majoritariamente habitados pelos
seres humanos. E possivel obter este servico em plataformas online como
aplicacoes e sites. Dentro deste sistema é possivel obter informacdes sobre locais,

enderecos, visao das ruas, criagao de mapas personalizados, rotas, entre outros.

Em se tratando de ajudar a encontrar locais, deslocar-se e ter uma
compreensao espacial relacionada ao tempo, o recurso da geolocalizagao
pode ser uma solugdo primorosa para lidar com estas situagdes. E, em se
tratando deste assunto, a Google oferece a ferramenta com este produto “ja
pronto” para adaptar as suas aplicagdes. o Google maps oferece diregdes
uteis, informacgao de trafego em tempo real e informagbes sobre empresas
para milhdes de pessoas (Google, 2017).

No caso deste projeto, onde se destina a localizar paciente e profissional, é de total
importancia o fornecimento desta ferramenta da Google, pois ela tem exatamente a
funcdo de fornecer informagdes espaciais que permitem que o usuario tenha um
maior controle sobre o territério, fazendo com que a tarefa de buscar algo em suas

redondezas nao seja uma tarefa tdo desgastante.

Ademais, durante a fase de analise de similares, é possivel compreender o potencial
que esta ferramenta do google pode proporcionar, fazendo com que diversos
servigos para variados tipos de profissdes, por exemplo, possam usufruir de um
beneficio basico de poder localizar, medir deslocamentos, transito e rotas e tudo

através de uma interface.
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2.2 Entrevista com o Profissional

A questao da dificuldade em procurar ajuda poderia ter diversos tipos de resposta, a
partir de quem fosse perguntado e explicasse todo o seu problema. Entdo, busquei
orientagcdo através de um profissional, marcando a primeira entrevista (de muitas
outras que viriam), com a psicologa Olga Amazonas. A ideia era de unir o
profissional de psicologia juntamente com um profissional de design para discutir o
que poderiam ser estas dificuldades, e tentar compreender quem seriam estas

pessoas e comecar a delimitar o publico.

A entrevista e um método que procura, em uma conversa com o entrevistado,
obter informacgdes através de perguntas, cartdes de evocacao cultural, dentre
outras técnicas. As informagdes buscadas permeiam o assunto pesquisado e
os temas centrais da vida dos entrevistados (VIANA, 2012, p. 24).

Durante as entrevistas com a psicologa, foi percebido que o publico a ser atingido
pelo projeto seria aquele que faz sessbes de terapia no consultério. A profissional
descreveu que seriam pessoas que certamente teriam a capacidade e cognigao para
utilizar o aplicativo, sendo o publico mais restrito a pessoas com problema de origem
emocional. Isso pois durante a exposi¢cao do problema, ela situou que o que seria
mais comum € que pessoas que tenham o costume de utilizar aplicativos e redes
sociais seriam o publico mais frequente. Possivelmente, pessoas que sofrem de
ansiedade, pessoas que sofrem de uma grande tristeza, bordeliners e depressivos

poderiam ser os casos “clinicos” mais frequentes.

Assim, foram tragados trés tipos de personas que seriam guias ou proto-personas

para sustentar a teoria que a profissional havia citado.
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Imagem 8 - llustragdo das personas. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017).

PERSONVAS

Quem Eduardo

Idade 14
Profissao Estudante Colegial
Sintomas Passa a maioria do tempo

trancado no quarto;

Evita se relacionar e falar
com as pessoas;

Apesar de ndo ter dificuldade
para aprender,tem baixo
rendimento escolar;

Prefere se comunicar por
escrita, através de aplicativos
e sites de relacionamentos;

Se sente muito sozinho,
inseguro e oprimido;

N&o tem muitos amigos na
sua escola.

Sofre bullying na sua escola.

Tabela 1 - Proto-persona Eduardo. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,

2017).
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Quem Rafaela

Idade 20
Profissao Estudante Universitario
Sintomas Ansiosa a maioria do tempo;

Se automedica em diversas
circunstancias

Utiliza diversos métodos
contraceptivos ao mesmo
tempo por medo de
engravidar;

Perde noites pois ndo
consegue se acalmar para
dormir em periodo de provas;

Nao fica tranquila apés ter
relagdes sexuais, por medo
de engravidar;

Sempre compra testes de
gravidez;

Tabela 2 Proto-persona Rafaela. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,

2017).
Quem Maria
Idade 16
Profissao Estudante Colegial
Sintomas Corta-se (automutilagéo de

tipico borderline);

Tentativas de suicidio;
Ideacéo suicida;

Pensamentos de
autodepreciagao;

Tabela 3 - Proto-persona Maria. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada, 2017).
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Ao final das entrevistas com a psicologa, algumas premissas foram estabelecidas
apos alguns questionamentos sobre alguns efeitos que o app poderiam sugerir, e
que talvez nao fossem totalmente benéficos ao seus usuarios. Assim, foi acordado
que o app nao seria utilizado como rede social, nem como veiculo para comunicagao
entre os usuarios que estdo buscando ajuda. A finalidade do aplicativo seria um
meio de encontrar ajuda fisica, e a partir dai iniciar o tratamento. E que o maior foco,
inevitavelmente, seriam os jovens por estarem mais interados em relagdo a

plataformas online.

Pode-se dizer entdo que existe na atualidade um alongamento da adolescéncia, que
comega hoje bem mais cedo do que outrora e que se prolonga também bastante, no
campo que se denominava antigamente de idade adulta. No que se refere a tradigéo
brasileira, considerando a sua inscrigdo na cultura urbana, a que vou me voltar
principalmente aqui, este alongamento me parece evidente (BIRMAN, 2006, p.2)

Dando segmento ao trabalho, a consultoria com a psicéloga ainda se fez presente, e

sera mostrado mais a frente em relagdo as decisdes do projeto.

2.3 Entrevistas com Pacientes

O processo de entrevistas com pessoas que praticam terapia funcionou como forma
de verificar se o perfil tragado juntamente com a psicéloga era verdadeiro. Entéo,
procurei pessoas que se identificavam nestes tipos de perfis para poder saber um
pouco da sua histéria com a terapia, sua motivagdo em buscar ajuda e sua
insatisfagdes. Durante as entrevistas, o cunho emocional era muito forte, entdo o uso
da empatia foi bastante presente para poder colher as informacbes importantes
sobre design. Pois segundo Krznaric (2014) faz parte do processo de empatia as
aventuras experienciais, explorando vidas e culturas diferentes das nossas por meio

de imersao direta, viagem empatica e cooperagao social.

As conversas foram com quatro pessoas que prefiram ndo se identificar e, que: ja

tinham iniciado algum tipo de tratamento e descontinuado; estavam em tratamento;
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tinham receio em comecar o tratamento; sentiam vontade mas ainda ndo achavam a

tarefa de buscar o profissional algo simples.

Como as entrevistas foram muito pessoais e com diversas interferéncias, € néo
necessariamente de pessoa em pessoa, serdo citadas algumas falas importantes
que possam ser utilizadas como base para identificar algumas questdes. Estas que
influenciam ndo de forma emocional, mas de forma pratica na dificuldade em

procurar ajuda psicoterapéutica.

Aqui seguem alguns depoimentos de alguns dos entrevistados:

Comecei a terapia aos 17 pois minha mae disse que eu estava muito distante da
familia. Fiz 6 meses de tratamento. Aos 19 anos apds eu ir a uma consulta no
psiquiatra, ele me recomendou que procurasse terapia novamente, pois eu estava
apresentando sintomas de de pré-depressao. A motivagao de ir ao psiquiatra era por
conta de estar com pensamentos suicidas e de sentir uma grande angustia
(ENTREVISTADO 1, 2017).

O entrevistado, pela experiéncia que contou, parecia ainda nao ter consciéncia de
como funcionava o tratamento pela primeira vez. Para um adolescente € muito mais
complicado falar das suas questdes e ter consciéncia do tratamento, do que é
necessario ou nao para chegar até la. Foi importante ter consciéncia que o caminho
da recomendacgao e do apoio dos pais ao mesmo tempo que impulsionaram o jovem
a se tratar, pode ao mesmo tempo ter alguma interferéncia na busca pelo
tratamento. Este ponto é relevante para o projeto para saber como seria a forma

ideal de recomendar algum tipo de terapia a alguém que necessite.

Eu me considero meio assexuada, e por isso acho que deveria procurar terapia pra
ver se é isso mesmo. Inclusive, foi 0 motivo para terminar o meu relacionamento. Foi
0 meu limite. E acho que ja deveria ter ido buscar ajuda ha muito tempo. Mas ainda
nao fui buscar por questao mesmo de comodidade. Estar na minha zona de conforto.
Me sinto mais aliviada em ndo namorar para nao precisar fazer sexo. Apos eu ir a
uma sexologa, ela disse que nao estava apta para lidar com meu problema. Desde
entdo resolvi ndo ir mais em outro local (Entrevistado 2, 2017).

No caso do segundo depoimento, além de haver uma questdo onde era visivel que
haveria a necessidade de profissional, fez-se uma referéncia ao que seria a uma

“zona de conforto”, termo que define uma situagdo onde é mais facil ignorar um
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problema que incomoda, do que dedicar a findar o problema procurando outro
profissional. Nesse caso, o depoimento mostrou que seria interessante haver mais

informacao disponivel sobre os tratamentos de forma facilitada.

E século XXI| e as pessoas ainda acham que fazer terapia é coisa de louco, s6 que
nao é (Entrevistado 2, 2017).

Esta € uma afirmacdo que é muito popular ainda entre as pessoas sem
conhecimento. As pessoas associam tratamentos psicoterapéuticos a doencas
mentais, ou até mesmo na a crenga que estes tratamentos podem causar algum tipo
de doenca mental. E necessario fornecer mais conhecimento sobre as praticas desta

terapia e evidenciar os seus beneficios.

A minha familia vé como um desperdicio o gasto que eu tenho com terapia. Ele acha
que o que eu tenho, o desanimo que eu sinto é falta de ir para igreja. E até poderia
ser por um tempo, mas agora nao funciona mais. (...) Eu acho que se eu nao fizesse
terapia, eu estaria muito mal, doente fisicamente. Acabaria perdendo o semestre,
perdendo aula. Todo mundo quer uma perspectiva de mudanga, vocé nao precisa
dizer que mudou, mas pelo menos mostrar que esta tentando mudar (Entrevistado 3,
2017)

Neste caso, é importante citar que além da questdo financeira influenciar na
perspectiva de tratamento, a falta de apoio da familia também pode fazer com que a
pessoa deixe de se cuidar, mesmo nesse caso onde estas questbes emocionais
acabam levando a pessoa a manifestar algumas doencas fisicas por conta destas
questdes. E preciso haver maior conhecimento sobre tratamentos acessiveis

financeiramente, ou servigos publicos.

Se eu néo estivesse fazendo terapia, eu estaria no mesmo lugar de sempre, fazendo
tendo o mesmo comportamento compulsivo obsessivo de sempre. Eu estaria na
mesma bolha que eu criei pra mim. Estaria ainda fazendo bastante (cortando-se). Eu
comecei a fazer isso tem um tempo, e utilizava como forma de me punir pois eu n&o
me achava bom o suficiente. Sé que isso voltou depois de um tempo de forma mais
intensa. Era como um vicio, era como tomar banho. E sempre no mesmo lugar. E
sempre dizendo aos outros que estava tudo bem (Entrevistado 4, 2017).

O entrevistado 4 necessita de tratamento continuo, pois apresenta uma
manifestacdo mais grave em relagdo ao seu estado emocional. E significativo

mencionar que em algumas situagdes o inicio de tratamento de forma precoce pode
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prevenir o agravamento destas situacdes. E importante mais uma vez priorizar a

educacao em relagao as praticas psicoterapéuticas.

Assim, da perspectiva dos depoimentos, em se tratando de problemas pessoais,
foram-se coletados alguns pontos que poderiam ser interessantes para visualizagao
do ponto de vista de um designer. E, tentando sistematizar as informagdes e o
contexto dos entrevistados, pode-se notar alguns elementos que eram considerados

importantes em relacdo ao processo de busca de um profissional.

Ser um processo que nao cause tanto incomodo

Custo e beneficio

Encontrar alguém que compreenda melhor o seu problema de forma mais eficaz.
Informacé&o sobre 0s processos

a0 oo

Ainda durante os registros, em alguns momentos fora da gravacao foram citadas
algumas informagdes importantes em relagéo a logistica, como por exemplo, o fato
de um dos entrevistados necessitar de dois transportes publicos para chegar ao
consultorio onde iria ser atendido. Além da descoberta do que sao “clinicas sociais”,
que serdo abordadas mais a frente. Conjuntamente, € necessario dizer que a
identidade dos entrevistados sera mantida em sigilo por conta da exposicédo das
questdes intimas de suas vidas, mas que o perfil dos entrevistados encontra-se no

anexo deste memorial.

2.4 Coletando dados

2.4.1 Formulario Online

Durante a fase de pesquisa um formulario online do google forms foi gerado com o
intuito de coletar informacdes sobre que o que as pessoas pensavam em relagao a
receber tratamento psicoterapéutico, as dificuldades de acesso a esse tipo de
tratamento, e também sua relagao entre as plataformas onlines: sites e aplicativos. A
forma de divulgacdo do formulario se ocorreu através do compartiihamento da

pagina pessoal do facebook do autor, além de compartiihamentos em comunidades
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do mesmo site, e de compartilhamentos pelo aplicativo WhatsApp. Cento e onze
pessoas responderam o formulario, no periodo de uma semana, ajudando a fazer

algumas pontuagdes sobre o que o publico em massa queria dizer.

%4 Elias Cameiro
W 21 de novembro de 2017 - @ w

Boa noite, gente, tudo bom? Entdo, eu estou fazendo uma pesquisa pro meu
TCC da Design. O link & esse aqui:

https:/goo.glforms/Pbff 2rzAPrci2Rsd2

Fico muito agradecido a todos que responderem!

w“—r——n AW AN AN T Tk

L i ‘ Pesquisa para Tcc Design UFBA b } 4
-2017.7 =

B - gt e e e e T ¢ g T LT T P R T e T

Qual & sua idade? *
) Mencs de 18
) Envetgels

) Mas o 25

Pesquisa para Tec Design UFBA -2017.7

Helpp - Plaiaforma dq mapeamento de ceniros de alendimento voltados a psicoterapia
Cque & Psicoterapia E o atendimento realizado por um psicologos & psicanalistas com
a finalidade de fratar questdes pessoais taiz como dificuldades emocionais,...

]

@Y Curtir  (J Comentar 4> Compartilhar

1 viraz Maldaz Fahin Medrin Manteirn & aofraz f nezznse
Imagem 10 - Divulgacao no site Facebook. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

Na pesquisa, a maioria do publico se encontrava entre dezoito e vinte e cinco anos.
O resultado também mostrou que a maioria dos participantes haviam feito terapia, e
que quase a metade destas pessoas que fizeram terapia tiveram dificuldade em

encontrar um local para receber atendimento.

36



Voce teve dificuldade em encontrar um local para receber ajuda
psicoterapéutica?

@ Sim
@ MNio

Voceé faz terapia/ja fez?

111 resposias

@ sSim
@ Mo

Imagem 11 - Graficos da formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

Algumas das perguntas foram elaboradas para demonstrar as dificuldades que os
participantes previam que poderiam encontrar caso fossem buscar este tipo de
assisténcia. O intuito da pesquisa também era perceber qual era a forma mais
comum de buscar ajuda psicoterapica. No questionario, as perguntas eram de
multipla escolha e as opgdes foram sugeridas com base nos dados coletados nas

entrevistas com os pacientes.
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e Dificuldade em se deslocar para o local (Ex: Longe de casa ou trabalho; dificil
acesso, etc.)

Orgamento inviavel

Horarios incompativeis

Encontrar um profissional que se adapte

Aceite convénio (Plano de saude)

Para mim, o importante é ter referéncia do profissional

Atendimento em rede publica, até mesmo pelo servico médico universitario da ufba

Qual/Quiais tipo(s) de dificuldade(s) vocé encontrou/acha que encontraria
ao buscar ajuda psicoterapéutica?(Marque quantas opgoes achar necessario)

& resposias

Dificuldade em. ..
Orcamento invid. ..
Horarios incomp. ..
Encontrar um pr._..
Aceite convénio. ..
Pra mim o impor. ..

Atendimento em...

a0

Imagem 11 - Graficos do formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

Site de busca

Recomendacao de Alguém

Manual do Plano de Saude

Facebook

Para mim, o importante & a referéncia do profissional.
Buscaria pela especialidade do profissional

Procurei nas redes publicas
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Se voceé estivesse buscando ajuda psicoterapéutica, como vocé buscaria?

11 respostas

Site de busca
Recomendacao...

Manual do plan...

Facebook §—1 (0,9%)
Buscaria pela e_.. f—1(0,9%)

Procurei nas red... §—1 (0,8%)

] 20 40 60 80 100

Imagem 12 - Graficos do formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

E a etapa concluinte desta pesquisa visou compreender o que o publico respondeu
em relagcdo ao uso de plataformas online como sites e aplicativos e, caso fosse

desenvolvido uma plataforma que tivesse a intencdo de facilitar essa busca por

ajuda, qual seria a melhor opgao entre site e aplicativo.

Qual tipo de plataforma online vocé prefere/preferiria utilizar para fazer
suas tarefas diarias?

T [ Ty o
|!!::i.'.=:l:|:

@ APP(Aplicativo)
@ SITE
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Voceé gostaria mais de um APP ou um SITE para encontrar um local de

@ APP(Aplicativo)
@ SITE

Imagem 13 - Graficos do formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

Ao que indica os resultados, a maioria dos participantes preferem ter um aplicativo
para executar suas tarefas. Contudo, quanto ao fato da melhor forma de se obter
uma plataforma que ajude a encontrar locais de atendimento psicoterapéuticos, os
participantes tiveram quase um empate, demonstrando que nesta situagdo havia

afinidade entre as duas opg¢des de plataforma.

2.4.2 Pesquisa de Campo

Apos coletar informacgdes diretamente da psicéloga, dos pacientes e da comunidade
em geral através da internet, era importante saber também o que os estudantes de
psicologia e os outros profissionais da area tinham para contribuir. Segundo Vianna
(2012), para fazer uma pesquisa de campo a equipe sai as ruas para observar e
interagir com pessoas envolvidas no contexto do projeto. Procurando por locais
relevantes para o entendimento do assunto trabalhado e usuarios do
produto/servico. No primeiro momento, foram apenas conversas com profissionais
da area de psicologia e pessoas comuns, sem perguntar diretamente o propdsito.
Entre a preferéncia deles entre sites e aplicativos, muitos diziam utilizar mais

aplicativos e gostar disso, mesmo que precisasse apagar algum outro app por conta
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da meméoria cheia do seu smartphone. Além disso, ao questionar sobre a existéncia
de um aplicativo ou um site que pudesse facilitar a busca por um lugar para ser
atendido, a resposta foi sempre bem recebida, acrescentando sempre informacoes

que poderiam ser pertinentes estarem presentes nessa plataforma.

Entdo, dando seguimento para finalizar a parte de pesquisa de campo, foram feitas
entrevistas com os estudantes de psicologia no campus da UFBA de Sao Lazaro
durante o periodo da manha do dia 19 de dezembro de 2017. As entrevistas foram
realizadas através a utilizacdo de um formulario que tinha o intuito de compreender o
que os estudantes de psicologia achavam sobre a facilidade de divulgar seu
trabalho, sobre os métodos de divulgacdo mais eficientes e caso ele se interessaria

em prestar um servigo social.

Imagem 14 - Entrevistando e aplicando formularios. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na
pesquisa realizada, 2017).
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Dentro do campus as entrevistas e formularios foram executadas com pessoas que
cursam os primeiros semestres e os estudantes que estdo em conclusao de curso.
Dos entrevistados, aproximadamente 60% eram novatos e 40% ja estavam na
metade ou concluindo o curso. E importante dizer que a maioria dos novatos tinham
uma impressao de que divulgar seu local de trabalho era algo muito simples.
Também foram deixados alguns formularios em uma clinica de psicologia. No total

foram 38 questionarios respondidos.

Vocé é

38 respostas

@ Fsicoterapeuta
@ Estudante da Area

<A

Imagem 15 - Graficos do formulario fisico. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

Em relagao a montar um consultorio/espaco de atendimento, vocé
consideraria que as pessoas que buscam terapia teriam facilidade de
encontrar seu local de atendimento?

38 respostas

@ Sim
@ NEo

Graficos do formulario fisico. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada, 2017).

42



Voceé teria interesse de inscrever seu consultorio em um APP ou SITE
que o geolocalize em relacao as pessoas que buscam ajuda?

APP
@ Site

Imagem 16 - Graficos do formulario fisico. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

Apesar do formulario buscar interagir com a forma de pensar futura — no caso dos
estudantes — ele tinha a intengdo de provocar quais ideias e sugestdes estes que
estavam em formacao poderiam ter, pois essa aproximagao com os usuarios finais e
atores do contexto fornecem um maior conhecimento de suas demandas e
necessidades latentes, processo esse que possibilita a elaboracdo de um protocolo
de pesquisa mais assertivo (VIANA, 2012, P.28). Ao final do processo, algumas
informagdes que seriam importantes estarem na plataforma foram sugeridas por
profissionais, estudante e uma professora da area. Por exemplo, informar se o local
necessita de triagem; incluir todas as clinicas de universidades e unidades de
atendimento publico; se ha algum desconto para estudantes; entre outros que serao

demonstrados mais a frente.

2.5 Analise de similares

A analise de similares, mesmo que de forma superficial, foi um dos primeiros passos
do projeto, pois foi através da observagdo do comportamento e da interface de

alguns aplicativos que surgiu o insight de como o projeto seria. Estas plataformas
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onlines que utilizavam o servigo do google maps — fundado por Jens Eilstrup
Rasmussen e Lars Rasmussen — para encontrar lugares especificos pareciam, do
ponto de vista do autor, formidaveis para ter uma nogao espacial de tempo de
deslocamento entre um local e outro, ou até mesmo se o local se encontra em uma
zona ao qual seria mais confortavel para transitar ou vivenciar. Dos apps que serao
analisados, o Doctoralia, por exemplo, foi o ultimo a ser descoberto, apesar de
possuir a mecanica mais parecida com a do projeto, pois também €& um servigo
relacionado a profissionais da area de saude. Os outros foram app’s de mobilidade

publica, servigo de taxi particular e busca de imoveis, como seréo vistos a seguir.

Para analisar de forma mais adequada, foi utilizado o método de analise de swot que
foi sugerido por Albert Humphrey ao conduzir um projeto na Universidade de
Stanford entre a década de 60 e 70. A meta era identificar por que os planejamentos
corporativos tinham falhado (HOFRICHTER, 2017, Locais do Kindle 18-20). O nome
“swot” se refere a 4 palavras da lingua inglesa que sao strenghts, weaknesses,
opportunities e threats, que significam forcas, fraquezas, oportunidades e ameagas.
Baxter sugere que este tipo de analise deve ser feita preferencialmente em grupo
onde os integrantes tenham cargos e diferentes oportunidades. Se isso nao for
possivel, pode ser feito por uma unica pessoa que conhega bem a empresa
(BAXTER, 2000, p. 111). Este método sera aplicado de modo a analisar a interface

dos aplicativos, compreendendo sua mecanica, ferramentas e comportamentos.

2.5.1 Doctoralia

O site Doctoralia, por exemplo, € uma plataforma que busca para o usuario
profissionais da area de saude, informando seu local de atendimento, marcacéo de
consulta, convénios aceitos, especialidade médica, e as vezes, o perfil do proprio
profissional. Além disso, a plataforma permite o usuario avaliar os profissionais e
deixar comentarios para estes, o que pode permitir a exposicao da qualidade do seu
trabalho na plataforma. Da mesma forma que € possivel fazer perguntas aos

profissionais da area sobre assuntos relacionados. Ou seja, diversas fungdes séo
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encontradas para tratar de todos os profissionais da area de saude, muitas vezes
trazendo um carater de rede social, onde a criacdo de perfis colocam paciente e

profissional “frente-a-frente”.

* Doctoralia Vocé é um profissional da satide? Cadastrese 4 ENTRAR

Voceé esta em boas maos

Escolha seu médico, consulte as opinides e reserve online uma consulta.

Procure por nome, especialidade, cidade, doenga. PESQUISAR ,O ‘

Somos lideres no Brasil: mais de 5 milhdes de usuarios a cada més.

362.944 65.648 344.907 15801 128819

profissionais centros médicos opinides perguntas respondidas horarios disponiveis

Imagem 17 - Tela inicial do site. Fonte: Site Doctoralia

A empresa também criou um aplicativo com a finalidade de utilizar a geolocalizagéo
para procurar os profissionais que se encontram ao redor do usuario. O aplicativo
possui poucas fungbes. Uma interface com apenas uma barra fixa de fungdes na
parte inferior da tela, contendo os icones de alvo (usado para geolocalizagao atraves
do google maps), busca, favoritos, calendario e configuragdes. Na primeira tela é
possivel ver o mapa mostrando os locais onde os profissionais atendem, e suas
poucas opgdes de filtro, contendo apenas a opg¢ao de especialidade do profissional e
os convénios médicos. E possivel duas formas de existéncia do registro no mapa
com a localizagdo, sendo eles apenas a clinica, e no outro caso o proprio
profissional. Na aba do profissional é possivel ver especialidade, contato, endereco e
foto. J&4 na aba do clinica, mostra as as mesmas informacdes anteriores com a

adicao dos profissionais que atendem.
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Clinica Mulher Ginecologia... Ceres Cordeiro Santana
Clinica Mulher Ginecologia E Obstetricia Ceres Cordeiro Santana
Largo 9 de Abril 27 (Edificio Cecisa 2 - Sala 217) Av 7 de Setembro, 3458 - Ed Irara S,
Volta Redonda 101 - Ladeira da Barra
(24) 3348-2081 Salvador

~ (71) 3264-5503
Ver 17 opinides

* Especialidades (3) * Especialidades (1)
Genética Médica, Ginecologia e Obstetricia, Psicologia
Mastologia

* Locais (2)

* profissionais (5)
Av 7 de Setembro, 3458 - Ed Irara S/101 -...
Felipe Simoes Canavez > (71) 3264-5503
Ginecologia e Obstetricia
Av 7 de Setembro, 3458 ap 101
Dr. Jodo Antonio Baptista Canavez > (71) 3264-9606
Ginecologia e Obstetricia

Dra. Gabriela Chardelli Peganha >
Ginecologia e Obstetricia
Dr. Wellington Ferraz da costa

; >
Mastologia

Dra. Claudia Yamada Utagawa
Genética Médica

Imagem 19 - Tela da clinica e do profissional. Fonte App Doctoralia



As préximas abas sdo as de busca, favoritos, consultas agendadas e configuragdes.

Na aba de busca é possivel procurar tanto pela especialidade do profissional, como

pelo nome e regido onde ha a preferéncia de atendimento. Na aba seguinte, é

possivel ver as clinicas e profissionais que o usuario marcou como favorito na aba

de favoritos. Na aba de hora marcada € possivel ver os profissionais que o usuario

marcou horario, apesar de ndo mostrar nenhuma opg¢ao de marcacao de horario na

interface dos profissionais. E, por ultimo, existe a aba de configuracbes onde

pode-se gerar uma conta de forma muito basica, com apenas email ou numero, e

senha.

QHHOOANIOd @ ©B . " [d100%M09:06

QOOnNAHEOOn

@ 7B .l 49% & 18:54

fnome. especialidade, cidade...

ginecologista

v Doctoralia

Clinica Mulher Ginecologia E Obstetricia

Ginecologia e Obstetricia, Mastologia, Gené...
Largo 9 de Abril 27 (Edificio Cecisa 2 - Sala...

E Com hora marcada

Dra. Fernanda de Araujo Cardoso
Ginecologia e Obstetricia

Rua Doutor Candido Espinheira 350 (conjunt...

Dra. Larissa Atala
Ginecologia e Obstetricia
Edificio New England - Av. Angélica, n® 233...

m Com hora marcada

Dr. Marcos Aurelio Ponte
Ginecologia e Obstetricia

SHLN CONJ. I BL. A SALA 312 70770560 Br...

m Com hora marcada

Dra. Livia Venturieri Daia
Ginecologia e Obstetricia, Mastologia
Rua Cotox6 970 ¢j 202 05021001 S&o Paulo

ﬂ Com hora marcada

Imagem 20 - Telas de busca. Fonte: Doctoralia App
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Dra. Larissa Atala
Ginecologia e Obstetricia

Edificio New England - Av. Angélica, n°® 233... >
& Ceres Cordeiro Santana
Psicologia >

Av 7 de Setembro, 3458 - Ed Irara S/101 - L...

Né&o tem hora marcada.
Pesquise profissional e reserve hora online

O QBN oo a x o

Imagem 21 - Telas de favoritos € horas marcadas. Fonte: Doctoralia App

Configuragoes

Pais

‘ Brasil v ‘

Conta de usudrio

Email - Telefone movil

Password - Cédigo

oo xm e

Imagem 22 - Tela de configuragdes. Fonte Doctoralia App
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Das ferramentas e mecanismos pode-se fazer uma analise de swot que

contemplasse o app.

Forgas

Fraquezas

Oportunidades

Ameacas

Utilizagao de
geolocalizagao

Filtros por convénio
busca pela
especialidade

Falta de aplicagao da
Id visual nos contatos
e enderegos

Opcao de marcagao
de hora dificil de
utilizar

Permite que o usuario
tenha liberdade para
encontrar profissionais
onde estiver

Possibilidade de entrar
em contato através de

Ferramenta de
marcacgao de horario
sem utilizagdo

Oferece sistema de
avaliagdo, criando
competitividade entre

Ausente de
informacgdes sobre
especialidades

hiperlinks profissionais

N&o segmenta de
forma efetiva os tipos
de profissionais de
saude.

Tabela 4 - Quadro de analise de Swot. Fonte:(elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,
2017).

2.5.2 Uber

O Uber é um aplicativo que oferece o servico de transporte privado onde os dois
tipos de usuarios — o motorista e o passageiro — utilizam a plataforma para se
deslocar de um local para o outro. No aplicativo, o passageiro que esta em algum
endereco seleciona onde ele se encontra e para onde quer ir. Entdo os motoristas
disponiveis na area serao sinalizados sobre o pedido do cliente, e 0 que aceitar a
oferta ira levar o passageiro até o seu destino. Nao nos apegaremos ao seu modelo

de negdcios, mas sim sua interface e suas funcionalidades na visao do passageiro.

Utilizando como passageiro, o aplicativo em si possui algumas funcionalidades e
mecanicas interessantes como o uso do google maps para buscar o endereco dos
locais e as distancias entre si. Além disso, ele simula o tempo entre um local e outro,
relacionado também ao transito na area; o tempo estimado do motorista chegar até o

local; a interface do motorista com sua imagem, informacbes e avaliagdes; a
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visualizagdo da forma de pagamento usada;a possibilidade de centralizar o mapa, se

foi aplicado algum desconto ou nédo; e a possibilidade de entrar em contato com o
motorista.

Apods efetuar o login, podemos ver na primeira tela 0 mapa o menu principal e uma
barra perguntando “para onde” o usuario deseja ir, além do icone de agendamento
de viagem. Ao selecionar o destino, ele mostra o trajeto através das ruas do local de
partida até o local de destino, mostrando também em uma meia-aba as op¢des entre
‘“uberX” (transporte convencional) e SELECT (transporte de luxo) e seus valores, a

forma de pagamento, a quantidade de passageiros disponiveis e novamente a
possibilidade de agendar ou confirmar o destino.
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Imagem 23 - Tela inicial e tela de trajeto escolhido. Fonte: Uber

Apds confirmar a corrida, o usuario pode escolher um ponto para se encontrar com o
motorista, e entdo o motorista é selecionado, mostrando seu perfil, modelo e placa
do carro. Também é mostrado o tempo de espera até ele chegar, aonde ele se
encontra em relagdo ao usuario, a possibilidade de enviar mensagem via aplicativo,

ou por ligagdo. Entdo, ao chegar ao destino, a corrida € encerrada e vocé é avaliado

pelo motorista, assim vocé o motorista pode lhe avaliar também.
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Imagem 25 - Telas ap6s confirmar a corrida. Fonte: Uber

Seu carro chegou?

Por ultimo, no menu principal é possivel ver algumas opgdes como perfil,
pagamento, viagens, ajuda, enviar uma viagem para alguém, descontos e

configuracbes, além de de pedir para entregarem comida, a opg¢ao de se tornar
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motorista e o regulamento. Em geral a plataforma se mostra super util em sua
proposta em relagdo a sua estrutura e layout, fazendo com que o usuario nao

precise pensar tanto para tomar uma decisédo.

QUHOOOAAAN QR 5B al[419%817:19

Elias Carneiro

4,82 %

Pagamento

Suas viagens

Ajuda

Enviar um Uber Pré-Pago
Viagens com desconto

Configuracoes

Pedir entrega de comida
Dirija com a Uber

Legal

Imagem 26 - Tela do menu principal. Fonte: Uber

Dos ferramentas e mecanismos pode-se fazer uma analise de swot que

contemplasse o app.

Forgas Fraquezas Oportunidades Ameacas
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Utilizagao de
geolocalizagao.

Busca enderecos
pelo google maps.

Possui desenho das
trajetorias.

Estima o tempo em
relacao a distancia
entre locais.

Complexo para
usuarios
inexperientes.

Usuario pode ter
maior controle de
horarios.

Possibilidade de
programar viagens.

Possibilidade de se
tornar motorista.

Excesso de opgdes
podem afastar
usuarios menos
experientes.

Tabela 5 - Quadro de analise de Swot. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,

2.5.3 Cittamobi

2017).

O transporte publico e seus horarios sempre foram motivos de preocupacgao entre a

maioria dos cidadaos, por isso o cittamobi apresenta-se como uma 6tima ferramenta

para o dia-a-dia, especialmente por ser gratuita. Seu funcionamento é da seguinte

forma: através do servico do google maps de geolocalizagao, todos os pontos de

Onibus sao sinalizadas no mapa, mostrando onde eles estdo, em relacdo ao local

que o usuario esta. Assim, ao clicar no icone de algum ponto, a interface mostra

quais sado as proximas a passar naquele ponto. A ferramenta se torna extremamente

util pois o usuario pode se programar para, principalmente, ndo se atrasar. Com esta

aplicagao é possivel também localizar em que ponto passa o transporte que o

usuario necessita para chegar ao seu destino.

Além de mostrar o planejamento das linhas de énibus da cidade, permitindo
acompanhar e fidelizar aquela mais util ou de preferéncia para determinado
deslocamento, e dando os horarios das viagens, o Cittamobi possibilita
interagcdes que levam o usuério a colaborar com a administragdo municipal,
inclusive fiscalizando o funcionamento do sistema. O aplicativo tem
funcionalidades em que o passageiro avalia atrasos, itinerario, limpeza dos
Onibus, comportamento dos motoristas e excesso de velocidade, entre outras

(CORREIO, 2017).

A sua simplicidade e praticidade pode ser logo concebida na sua primeira tela,

demonstrando basicamente o menu principal, o0 mapa, a possibilidade de ver rotas e

uma barra de busca. Ao clicar em ponto a interface do ponto abre, mostrando a
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possibilidade de trés abas: visdo geral, previsdes e linhas favoritas. E importante

ressaltar que ao favoritar uma linha, ao selecionar algum ponto, € possivel ver se ele

consta no itinerario deste ponto. Esta com toda certeza € uma fungao formidavel.

Além disso, vocé pode fazer uma reclamacgao através do icone do altofalante. Nele

ja possuem alguns tipos de reclamagées base para vocé se situar. E possivel filtrar

linhas com acessibilidade, e também favoritar a parada de 6nibus.
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Imagem 27 - Tela inicial e tela ao clicar em um ponto de onibus. Fonte: Cittamobi
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Imagem 28 - Tela da visdo geral e tela de previsdes ao clicar em reclamar. fonte: Cittamobi

Por ultimo, o app oferece em seu menu principal um pouco de todos os aspectos
que foram aplicados em outras abas, como a opc¢ao favoritos. Também existe
algumas outras possibilidades como ver seu perfil, adicionar seus locais, adicionar
seu bilhete de transporte, outros servicos, e mais algumas outras funcdes. Vale
ressaltar que esta plataforma utiliza um método interessante para explicar seu
funcionamento. Através do contato por email, € possivel contactar um setor
responsavel que pode explicar mais detalhadamente sobre o aplicativo, caso o

usuario sinta que precisa de mais informacdes além do tutorial.
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Imagem 29 - Tela do menu principal e tela de tutorial. Fonte: Cittamobi

Dos ferramentas e

contemplasse o app.

mecanismos pode-se fazer uma analise de swot que

Forgas

Fraquezas

Oportunidades

Ameacas

Utilizagao de
geolocalizagao.

Previsdo de chegada
da linha.

Possibilidade de fazer
alertas sobre o ponto.

Favoritar locais,
pontos e linhas.

Tempo estimado
nem sempre € o
correto.

Usuario pode ter
maior controle de
horarios.

Possibilidade de
saber todo trajeto de
uma linha.

Pesquisar qual rota a
partir de partida e
destino.

Por conta da falta de
infra-estrutura da
cidade, pode ser
perigoso utilizar os
smartphones na rua.
Impedindo o uso do
aplicativo.

Tabela 6 - Quadro de analise de Swot. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,

2017).
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2.5.4 Zapimoveis

O Zap imoéveis — a ferramenta que busca iméveis utilizando servico de
geolocalizacao através do google maps — facilita a busca do usuario por demonstrar
os imoveis disponiveis para venda e aluguel que estdo nas proximidades de sua
localizagdo. Neste servigo, o usuario € utilizado como ponto de referéncia dentro de
um mapa através das coordenadas geograficas de onde ele estda no momento.
Dentro deste conceito, € possivel que o usuario encontre nas localidades que deseja
viver oportunidades de venda e aluguel de iméveis. Além disso, a plataforma possui
"filtros" que servem para selecionar as caracteristicas que certos imoveis possuem
em comum, facilitando a comparagédo entre os locais que possuem semelhangas,
como por exemplo, apartamentos que possuem apenas um quarto. O aplicativo
possui ainda dois modos de visualizagcado de sua interface, sendo eles mapa e lista.
O primeiro ja é citado seu modo de busca, e no segundo caso € mostrado em
sequéncia os locais disponiveis. Em ambos os modos, 0 usuario consegue ter uma
visdo rapida do que esta procurando, evitando de perder tempo buscando algo que

nao |lhe satisfaca.

O aplicativo em si possui poucas telas e uma compreensdo rapida de seu
funcionamento, as primeiras ja fazem questao de localizar o usuario para a regiao
que ele deseja encontrar os apartamentos disponiveis, além das opcdes de mudar
para o modo lista, centralizar onde o usuario se encontra, selecionar um local, filtros

e 0 menu de opgdes.
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Imagem 29 - Imagem Tela inicial e modo de visdo com mapa. Fonte: Zapimoveis
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Imagem 30 - Tela de filtros € modo lista. Fonte: Zapimoveis
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Ao clicar em algumas das ofertas, a interface do local se abre mostrando as fotos e
informacdes da moradia, a maneira contactar o anunciante que pode ser via telefone

ou email e também uma opgao de explorar a regido onde esta moradia se encontra.
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Imagem 31 - Tela do local a venda. Fonte: Zapimoveis

O aplicativo também possui um menu de opgdes que é quase padrdao em todos os
apps, e uma ferramenta bastante interessante que permite que o usuario faga um

desenho na area do mapa para “circular’ a area de deseja encontrar uma moradia.
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Imagem 32 - Menu padrao e ferramenta de desenho de area. Fonte Zapimoveis

Dos ferramentas e mecanismos pode-se fazer uma analise de swot que

contemplasse o app.

Forgas

Fraquezas

Oportunidades

Ameacgas

Utilizagao de
geolocalizagao.

Diversas opgdes
de filtros
adequadas a
moradia.

Ferramentas que
cativam.

Pregos em
destaque.

Nem sempre os
perfis séo
completos.

Comunicagéao pode
demorar.

N&o € obrigatério
preencher o perfil
completamente.

Facil obtencao de
or¢amento quando
o perfil &
preenchido

E possivel ver com
facilidade as outras
ofertas na mesma
area.

Auséncia de
padronizagao nas
fotos pode afastar
os clientes.

Abundancia de
perfis incompletos
pode causar
desconforto no
usuario.

Tabela 7 - Quadro de analise de Swot. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,

2017).
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2.6 Aprendizados

Todo o processo de imersdo ajudou a analisar diversos pontos sobre os usuarios
envolvidos no projeto. Até mesmo nas situagées de lidar com a recepcionista do
consultério que deixei alguns formularios. Nesta situagao, ao fazer a aplicacao de
shadowing que, segundo Schineider (2014), € uma imersdo dos pesquisadores na
vida dos usuarios, pessoal de atendimento e funcionarios visando observar
comportamentos e experiéncias. Péde-se concluir que ela n&o sabia explicar o qual
segmento e forma que os psicologos e psicanalistas que ali trabalhavam faziam. E,
fazendo um paralelo em relagao aos pacientes entrevistados neste capitulo no tépico
2.3, em que um dos entrevistados diz que ainda n&do quis “sair de sua zona de
conforto”, ndo surpreende que uma resposta comum, que poderia ser sugerida pela
atendente como “Por que vocé ndao vem aqui e conversa com o profissional?”

poderia de alguma forma deixar o “cliente” desconfortavel.

Todos estes desconfortos, observagdes, sugestdes e idéias que foram concebidos
na etapa de imersao precisavam ser organizados para dar seguimento ao trabalho e,
para isso utilizei o Mapa da Empatia, desenvolvido pela companhia de pensamento
visual XPLANE adaptado pelo professor Alessandro Faria. Esta ferramenta, que
também gostamos de chamar de “facil analisador de clientes”, ajuda vocé a ir além
das caracteristicas demograficas e desenvolver uma compreensdo melhor do
ambiente, dos seus comportamentos, das suas preocupacdes e aspiragdes.
(OSTERWALDER, 2011, p. 131)
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Desejos - Necessidade

Imagem 34 - Mapa da Empatia. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada, 2017).

Apods desenvolver o mapa de empatia, e comecar a fazer as fazer as conexdes com
a ferramenta que eu planejava desenvolver, o projeto comecgou a tomar forma. Agora
era a etapa de reconhecer — dentro de toda essa pesquisa — quais eram as
propostas de design que poderiam contemplar o projeto, e quais eram os eram
problemas que poderiam ser sanados através de alguma alternativa de interface. E
entdo o reconhecimento se baseou em cinco principais problemas que eram

enfrentados pelos usuarios:

Dificuldade em encontrar um profissional que sinta afinidade.
Problemas em se deslocar até o local de atendimento.

Reconhecer como inviavel financeiramente

Dificuldade em encontrar locais que atendam seu convénio médico.
Dificuldade em estabelecer horarios para ser atendido.

® a0 o

Houveram também aprendizados importantes sobre os locais de atendimento
psicoterapicos no decorrer da etapa da pesquisa de campo. Durante as conversas

com os alunos de psicologia e com uma professora do curso, foi citado que existem
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diversos locais com profissionais capacitados a atender estas pessoas que possuem
quadros de tensdo emocional. Por exemplo, Clinicas particulares; Clinicas sociais,
que fazem atendimento ao paciente através de orgamentos simbdlicos; Clinicas das
Universidades, que prestam atendimento gratuito nas préprias universidades; Caps,
que sao centros de Atencao Psicossocial brasileiros e prestam servico publico a
populacdo. E importante frisar que as praticas comunitarias sdo feitas através de
triagem dos pacientes, levando em consideragao seu contexto emocional, financeiro

e local onde vive.

3. IDEAGAO

3.1 Diretrizes do Material de Design do Google

Diretrizes do Material de Design do Google (Google Material Design Guidelines) &
um material composto por diversas orientagbes direcionadas a designers e
programadores em relagdo a plataformas online (site e app). O conteudo deste
material se encontra em forma de site e tem a fungdo de orientar na utilizagcao de
elementos como tamanho, espagamento, posicionamento, resolu¢ao, boas praticas

de usabilidade e navegacao, entre outros.

O conteudo disponivel pode ser utilizado de forma gratuita, e os desenvolvedores
deste mencionam “Eles se desafiaram a criar uma linguagem visual para seus
usuarios que sintetize os principios classicos do bom design com a inovagao e
possibilidade de tecnologia e ciéncia”. (GOOGLE, introdug&o). Em todos os tdpicos
explicativos, o material declara haver aspectos relacionados importancia da

plataforma ser construida com responsividade, clareza, fluidez e usabilidade.
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Imagem 35 - Tela do site Google Material Design. Fonte: Google

Ao longo da construgao do projeto algumas orientagdes deste material seréo levadas

em consideragao para o desenvolvimento das interfaces.

3.2 Adequagao aos requisitos do projeto

O conteudo adquirido durante a fase de pesquisas foi 0 componente necessario para
comecar a desenhar o “esqueleto” do projeto. Durante a fase de imersao, diversas
respostas foram respondidas, ao passo que outras iam surgindo e, apesar da
pesquisa qualitativa trazer diversos aprendizados sobre o conteudo, a tomada de

decisao sobre qual plataforma seria idealizada para o MPV ainda se fez presente.

Existem vantagens e desvantagens em cada um dos casos. Sites estao
sempre atualizados, sdo compativeis com varios sistemas operacionais, sao
mais facilmente encontraveis pelos buscadores e ideais para usuarios que
estdo tendo contato com a marca pela primeira vez. Por outro lado,
aplicativos podem ter melhor performance, podem ser usados offline em
alguns casos, permitem mais liberdade criativa na interface e ajudam a criar
fidelidade com os usuarios. (TEIXEIRA, 2015, p.220)

Para Teixeira, qualquer uma das escolhas tem seus ganhos. Porém, as pesquisas
quantitativas para determinar se a melhor escolha era um APP ou um Site, ficaram
praticamente empatadas. E, apesar das pessoas durante a pesquisa demonstrarem

terem afetividade significativa por aplicativo, a escolha desse n&o poderia ser
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validada somente por este argumento. Entao, partindo da proposta de que eu, como
autor do projeto, tenho interesse profissional e pessoal em desenvolver um
aplicativo, nao desconsiderando também a performance e eficiéncia de um site
responsivo, tomei a decisdo de desenvolver para o projeto experimental um MVP no

formato de aplicativo para smartphones.

E para adequacgao do projeto, em relagdo ao seu formato, era necessario retomar a

premissa da psicéloga consultora havia mencionado desde o inicio do projeto:

‘como é que um aplicativo ofertara apoio psicolégico numa sociedade que as
pessoas necessitam justamente de maior contato pessoal e reforgamento no lago

social?”

Por conseguinte, era necessario ter em mente, em primeiro lugar, que o aplicativo
deveria estar dentro dos conceitos de ética. Evitando criar algum tipo de rede social
que retivessem o usuario imerso no aplicativo, ou caracterizar avaliacbes para o
profissional de forma a qualifica-lo com base em opinido. Assim, o usuario nao perde
a oportunidade de recomendar o profissional que achou eficaz dentro do aplicativo,
porém nao o qualifica de modo comparativo com outros a ponto de criar “rivalidade”

de mercado.

Para isso, tentei adaptar o produto, organizando o que era e para quem ele seria
oferecido. Consequentemente, avaliando como ele se sustentaria em relagao a isso.
Utilizei o Canvas da Proposta de valor — criada por Alexander Osterwalder — como
ferramenta para evidenciar entre o produto e o usuario quais eram suas relacdes de

troca.
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Imagem 36 - Canvas da proposta de valor adaptado pelo professor Alessandro Faria. Fonte:
(elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada, 2017).

Com base em todos os estudos e propostas foi possivel compreender, de maneira
geral, como o MVP funcionaria e qual o objetivo de cada fungdo. Assim, foi-se
desenvolvido um quadro das fungdes principais da aplicagdo, nomeando-as e

explicando os seus mecanismos.

Funcao Informar

O que? Sobre especialidade dos profissionais;
Atendimento por convénios;

Horarios disponiveis;

Necessidade de triagem;

Clinica social;

Atendimento publico

Convénios aceitos;

Nookrowh=

Por qué? Pois estas s&o informagdes indispensaveis para
um usuario que esta buscando este tipo de
atendimento. Pois muitas vezes ele pode nao ter
disponibilidade de ser atendido no horario
comercial, ndo ter condicdes de pagar uma
consulta no valor total, ou s6 poderem utilizar o
servico via plano de saude. Além do fato de
estarem cientes que alguns locais necessitam de

66



triagem para receber atendimento, evitando mal
entendidos.

Tabelas 8 - Fungbes do aplicativo. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017).

3.3 Personas

Funcgao Educar

O que? Sobre o0s segmentos que cada profissional
estudou e aplica em suas sessdes, explicando que
cada tipo de linha tem sua fung&o, sua logica e
seu tempo de resposta ao tratamento.

Por qué? Pois muitos usuarios nao tem nocédo de que o
psicoterapeuta pode, assim como um médico,
apenas atuar em sua especialidade. E por nao
saber disso, pacientes podem vir a desistir do
tratamento e, sobretudo evitar tentar com outro
profissional por achar que todos atuam da mesma
forma.

Funcgao Localizar

O que? Os usuarios em relagdo aos locais de
atendimento.

Por qué? Pois o0s usuarios poderdo ter uma perspectiva
especial e de tempo gasto em relagdo ao
deslocamento até o local de atendimento.

Funcgao Divulgar

O que? O espago de atendimento do profissional.

Por qué? Alguns profissionais citam que ndo é um processo

facil montar uma clinica, pois é necessario arranjar
pacientes que iniciem e permanegcam no
tratamento. Mas com a divulgacédo de seu local
através do app, é possivel chamar a atencéo de
usuarios que possam vir a se tornar pacientes.
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No subcapitulo anterior, as principais funcbes do aplicativo foram explicadas,
demonstrando quais elas sdo e as motivagbes delas serem confecionadas. Estes
passos foram aplicados previamente pelo uso do Canvas da Proposta de Valor, que
tem o intuito de medir e enquadrar exatamente esta relagao entre cliente e produto,
fazendo com o que o produto traga as solugdes para as dores destes clientes, e
demonstrando o que o cliente podera fazer com cada funcédo do produto. Além disso,
0 canvas propoe formas de pensar em ganhos inesperados e pensar em qual forma

estes poderiam ser adquiridos.

Utilizando as referéncias do subcapitulo 2.2 ao qual foram utilizadas proto-personas,
que segundo Gothelf (2013) € um processo onde primeiro se cria personas, fazendo
suposi¢des de que esta proto-persona seria o seu publico alvo. Assim, depois de
utilizar desse método para pesquisar este publico foi possivel confirmar estas
expectativas, e definir a persona de fato com maior precisdo. Portanto, apos
pesquisar e confirmar este publico-alvo, era possivel restringir as informacdes
necessarias para a construgao deste MVP (minimo produto viavel) — em referéncia
a metodologia Lean UX. Do mesmo modo, foram percebidos outros aspectos em
relacdo a quais tipos de atendimento poderiam ser fornecidos no aplicativo. A
aplicagado poderia fornecer visualizagao para além de clinicas particulares, e isto
poderia abrir espaco espaco para que estas personas fossem reformuladas. Dessa
maneira, € necessario reiterar que o publico do aplicativo, no caso do usuario em
busca de ajuda, esta centrado em um publico jovem-adulto, geralmente estudante,
que esta conectado a internet. E o tipo de publico que utiliza aplicativos e sites para

se comunicar, promover-se a fim de obter informacgdes.
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Informacdes

- Universitaria

- Mora longe dos pais.

- Solteira

- Ansiosa

Claudia
Dor Solucdes

Claudia sente necessi- Ao utilizar o app,
dade de fazer ferapia, Claudia encontrou nas
porém seu orgamento suas redondezas
nao & suficiente para algumas clinicas que
pagar uma consulta. fazem atendimento
Claudia ndo possui social em troca de um
plano de salde. valor simbdlico.

Imagem 37 - Quadro com uma das personas. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

- Jovem Adulto

- Recém Formado

- Homossexual em

conflito de aceitacio.

Dor Solucdes

Pedro possul plano de Através do app, Pedro
salide porém nio aprendeu sobre as
entendeu nem gostou linhas terapeuticas e
do tratamento sentiu-se incentivado a
que recebeu da procurar um outro
ultima terapeuta que profissional.

frequentou.

Imagem 38 - Quadro com uma das personas. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).
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- Psicologa
- Inicio de Cameira

Renata

Dor Solucdes

Renata quer montar Renata criou o seu

seu consultorio, mas perfil & de sua clinica

ainda nao possui no helpp e desde

pacientes o suficiente entdo tem recebido

para manter a clinica. visitas de clientes que
a encontraram atraveés
do app.

Imagem 39 - Quadro com uma das personas. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

3.4 Wireframes

Wireframe é um desenho basico da estrutura de determinada interface que
demonstra de forma simplificada como o produto final devera funcionar (TEXEIRA,
2015, p.68). De maneira geral, os wireframes ajudam a estabelecer de forma mais
rapida a questdao dos mecanismos que estarao contidos na plataforma. Por ser uma
alternativa simples, ele permite observar os aspectos dimensionais, estruturais, de

de conteudo, peso, entre outros aspectos que estardo contidos na interface final.

Normalmente, ele é feito em tons de cinza, sem imagens, € o maior objetivo é
organizar os elementos que entrardo na composic¢ao final do design. Esse
tipo de documentacdo ajuda tanto os diretores de arte — a entenderem os
elementos essenciais na hora de criar o layout — quanto os desenvolvedores
— que, a partir do wireframe, ja conseguem estimar o esfor¢co de trabalho,
comecar a modelagem de dados e até a testar solugdes de front-end que se
adequem a solugéo proposta pelo UX designer (TEIXEIRA, 2015, p.69).
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Imagem 40 - Esbogo da fungédo de um wireframe. Fonte: TEIXEIRA, 2015, (adaptado pelo Autor,
2017).

O processo de construcdo dos wireframes pode ser feito de diversas formas. No
caso deste projeto, eles foram desenvolvidos apds algumas etapas de construgao e
concepgao das fungdes necessarias em cada tela, juntamente com a idealizagcéo do
caminho percorrido entre uma fungao e outra. Para isso, foi desenvolvido através de
Sketches alguns fluxogramas anteriores a construgdo do mapa conceitual, que
futuramente serviria para criar os esbocos dos wireframes. Este processo serviu
como uma forma mais abstrata para criar o sitemap, um dos entregaveis que
Teixeira (2015) cita.

L

Imagem 41 - Esbogo do mapa Conceitual. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017).
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Desenvolvido por Joseph Novak — e aplicado neste caso para uma proposta de
design — de maneira ampla, mapas conceituais sdo apenas diagramas que indicam
relacbes entre conceitos. Mais especificamente, podem ser interpretados como
diagramas hierarquicos que procuram refletir a organizagdo conceitual de um corpo
de conhecimento ou parte dele. Ou seja, sua existéncia deriva de sua estrutura
conceitual de um conhecimento. (MOREIRA, 2006, p.9). Assim, a estrutura foi
utilizada para tracar os caminhos para onde a aplicagdo se seguiria, desenvolvendo
0 mapa conceitual partindo dos usuarios e tracando todos os caminhos e fungdes
disponiveis. O mapa conceitual e os wireframes se encontram também nos anexos

deste memorial.
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a»p
WV @j DU g
%ﬁ&:sf%” w " P

™

TiP0S D€ TERAPA
PAi0 D LiNHA iNFOPMA(OES (ADASTPO
DcSTAN(lA

Vv
PEREIL DE CADA PROGISSTONVAL
R S THLA PPoN(oPAL e

SALVAR (OM0 FAVORITO 'NTEPFME ) LO(AL

w \// COMPARTILHAR LOGAL

72



Imagem 42 - Mapa conceitual para usuario em busca de terapias. Fonte: (elaborado pelo autor,
2017).
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Imagem 43 - Mapa conceitual para usuario profissional. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017).

No caso deste MVP, como seriam dois tipos distintos de usuarios envolvidos no
processo, foram necessaria a criagdo de dois mapas conceituais, um visando o
usuario que viria a ser o paciente, e o outro mapa desenvolvido para o usuario que &

o profissional de psicoterapia.
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Imagem 44 - Esbogo do funcionamento do app. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017).

Apods o desenvolvimento do mapa conceitual, da proposta do app e das fungdes, foi
possivel entdo comecar a desenvolver o que seriam futuramente as telas dos
aplicativos. Estas telas primarias foram idealizadas através de sketches —
rascunhos e desenhos que servem de base para um desenho definitivo. Segundo
Teixeira (2015), estes rabiscos ou sketch, ao qual ele denomina “rabiscoframes”, tem
a inteng¢ao de auxiliar na criagdo do desenho final, pois sua baixa fidelidade permite

uma maior exploragao e imaginagao sem se preocupar tanto com o desenho final.

A expressdo “rabiscoframe” € uma mistura bem humorada do termo sketch
(esbogo, rabisco) com o ja conhecido termo wireframe. Em muitos times de
desenvolvimento ja se tornou parte essencial do processo de desenho de
interfaces, especialmente naquele momento do projeto em que as ideias
comecam a tomar forma e sair do etéreo mundo do PowerPoint (TEIXEIRA,
2014, p.95).

Os rabiscoframes foram idealizados baseando-se em uma tela do smartphone
galaxy J5, desenhados a lapis e preocupando-se com o que cada tela devia constar.
Com o auxilio do consultor em programacao Vinicius Sa foi possivel ter uma nogao
em relacido a construgao dos esbocos. Estes rascunhos posteriormente viriam a ser
melhores adaptados utilizando as Diretrizes do Material de Design do Google como

referéncia.
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Imagem 45 - Rabiscoframes. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017).

Para construgao dos wireframes foram levadas em conta algumas consideragdes,

sendo algumas delas sugeridas por Teixeira (2015) em questdo de usabilidade,

clareza e afetividade. Os wireframes foram construidos em forma de vetores,

utilizando o programa Adobe lllustrator. Outros aspectos foram levados em conta

para a construcédo deste desenho. Foram eles:

a. Os objetivos de negécios do cliente, que normalmente sao passados no inicio do
projeto em formato de briefing;

b. Adaptacdo as recomendacbdes de tamanho, espagamento e hierarquia sugeridos
pelas Diretrizes do Material de Design do Google;

c. Priorizagdo de fungdes, sugeridas pelo programador consultor, para questdes da
implementacao do protétipo em tempo util;

d. As boas praticas conhecidas de usabilidade e navegacéo;

e. As possibilidades, limitagdes e boas praticas do hardware onde a interface sera
acessada;
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Imagem 46 - Demonstragao dos Wireframes. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017)
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Login Paciente Login Paciente

Imagem 47 - Demonstragao do fluxo de usuario através das telas. Fonte: (elaborado pelo autor, com
base na pesquisa realizada, 2017
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3.5 Card Sorting

Apds o desenvolvimento dos wireframes, era necessario testar a navegacgao, ver se
os elementos estavam adequados e entendiveis visualmente, além de testar a
legibilidade da tipografia. Para isso, utilizei a 0 método de card sorting, uma técnica
que consiste em pedir aos usuarios que agrupem conteudos e funcionalidades em
categorias. “Este método de avaliagdo do projeto da inputs valiosos ao time sobre

hierarquia de conteudo, organizagao e taxonomia” (TEIXEIRA, 2015, p.63)

Para realizar este procedimento, reuni algumas pessoas que fazem terapia e tinham
interesse em contribuir com o projeto. Entdo, utilizando as telas em wireframes
impressas e recortadas, baseando-se no tamanho da tela do samsung galaxy J&
(720x1280 px), apresentei sequencialmente todas as telas do projeto. Assim, estas
pessoas puderam dar o feedback em relagdo a navegagao, elementos visuais, texto
(coeréncia), legibilidade, tamanho de fonte, e por ultimo algumas sugestdes. Estas

foram:

a. Fazerlogin com a conta google/facebook;

b. Formas de pagamento como cartdo de crédito e destaque para que tipo de
ambiente é o local(ex: Clinica social, Caps, Clinica particular, Clinica
universitaria).

c. Mesmo que haja botao de compartilhamento, as pessoas ainda podem utilizar
a opgao printscreen para compartilhar sobre o app.

d. Notificagdo para mensagens recebidas, enviadas e quando houver novas
mensagens na caixa de mensagens.

e. Possibilidade de interagcdo dentro do aplicativo entre o paciente e seu

profissional.

As pontuagdes destes “usuarios” foram muito pertinentes, pois além de estarem
acostumados a usarem aplicativos, eles tinham uma no¢do de como seria o
ambiente ideal para eles se conectarem ao seu tratamento através deste sistema. A

usabilidade que Teixeira (2015) explica foi o ponto mais presente durante o card
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sorting, trazendo as questdes mais praticas como um fazer um /ogin mais rapido, ou
ser notificado e alcangar informacdes de forma mais facilitada. Durante as correcoes,
apos o card sorting, inclusive, foi necessario reavaliar a interagao entre o profissional
e 0 paciente dentro do aplicativo, pois segundo um dos testadores, utilizar outros
aplicativos como whatsapp poderia nao ser efetivo por este ndo ser um app
especifico para lidar com estas questdes, trazendo a hipotese de haver um momento
de grande necessidade de comunicagdo por parte do paciente para com o

profissional que pode passar despercebido diante de outras mensagens que

possuem intuitos diferentes.

Imagem 48 - Execucdo do Card Sorting. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa
realizada, 2017).

Como produto da avaliagdo, as telas foram readaptadas e algumas funcdes
adicionadas, levando em conta a consideragdo dos integrantes do teste e a

possibilidade de melhorias do aplicativo.

79



4. PROTOTIPAGAO

Para o desenvolvimento do protétipo foi preciso tomar a decisdo sobre qual seria o
caminho e o produto que iria ser apresentado. Para isso, € importante levar em
conta que este sistema possui um potencial de aplicacdo efetivo em diversas
plataformas onlines. As pesquisas quantitativas e qualitativas feitas durante o projeto
mostraram que ndo eram argumentos o suficiente para a tomada de decis&o sobre
qual a melhor plataforma a ser escolhida, no entanto, pelo desejo de aprender e
experienciar profissionalmente a criagdo de uma aplicacdo para smartphones, o
desenvolvimento do protétipo se deu na criagdo das interfaces de um app para
celulares smartphones. Isso levando em consideragao a metodologia de Lean UX,

que visa a criacdo de um produto minimo viavel.

Para testar a navegagao das telas foi utilizado o aplicativo INVISION que é um site
onde simula a navegagao de plataformas onlines para sistemas operacionais
diferentes como Android e 10S. E possivel criar links através das telas, utilizando a
area da imagem para simular botdes, fazendo com que uma tela possa interagir com
a outra, além da possibilidade do compartilhamento do protétipo, fazendo com que
as pessoas possam avaliar o seu projeto, e sugerir modificagbes. O link para

acessar o protétipo se encontra nos anexos deste memorial.

80



Imagem 49 - Desenvolvimento do protétipo no site Invision. Fonte: Invision

E necessario também levar em conta que pelo fato da plataforma apenas simular as
telas, houveram problemas em relagao a botdes estaticos, além da apresentagao de
todas as telas de aviso. De forma geral, a intengao ao utilizar o site foi de promover o
caminho do fluxo do usuario de forma interativa, fazendo com que quem tivesse

contato com o protoétipo pudesse se guiar pelo caminho por si.

4.1 Desenvolvimento de Interface

A construgao da interface — como projeto grafico — foi uma sucessao de desenhos
em busca de adaptar os interesses dos usuarios levando em consideragao as suas
necessidades dentro do app e, além disso, buscando atender as boas praticas em
UX citadas por Teixeira (2015). A participacdo do consultor em programacéo foi
bastante relevante ainda durante a construgdo dos rabiscoframes, pois algumas
dicas em relacdo a desenvolvimento das telas, como espacamento entre botdes,
utilizacdo de icones entre outros. Estes serviram para a construgcdo tanto dos

wireframes, quanto da tela finalizada do minimo produto viavel.
E preciso também levar em consideracdo que o desenvolvimento das telas partiu do
conceito do Lean UX, que tende a reduzir o processo de construgao, visando obter

um produto que possa ser testado e melhorado. Inclusive, algumas telas e fungdes
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tiveram que ser repensadas, na etapa final do processo, pois hdo somente através
do card sorting, mas também revisando o projeto, foram percebidas as necessidades
de algumas mudangas nas interfaces. E que, conforme a metodologia,
provavelmente irdo se modificar conforme se o projeto tome forma. Isto faz um
paralelo com o tépico 1.5.2 desse projeto onde é explicado pelo ciclo de Lean UX

que esta sempre se construindo, aprendendo e se modificando o produto.

Para adequar o design do app em relagao a plataforma android, foi-se utilizado como
referéncia O Google Material Design, que € um manual com especificagbes e
sugestdes sobre como desenvolver os aspetos da tela em relagdo a espaco, volume,
legibilidade, hierarquia, tipo de fonte. Ademais, esse site oferece um pacote para
download com templates de telas com elementos como a barra superior e 0 menu
principal utilizado em aplicativos da google. O objetivo deste material € de se obter
uma melhor padronizagao dos aspectos dos aplicativos para Android. Para adaptar a
resolucéo, foi utilizado como referéncia o smartphone do autor — Samsung Galaxy

J5 — que possui uma tela HD de 720 x 1280 pixels.

¥4l V.40l 1230 VdNliz30

Login Empresa - Login Paciente ?

helpp helpp

Pressione em sua conta individual ou
pressione CONTINUAR para logar como empresa.

EoElias?

Clique aqui para entrar com outra conta. Cligue aqui para entrar com outra conta.

Imagem 50 - Algumas telas do aplicativo. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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4.1.1 Identidade Visual

A Criagao da identidade visual foi toda voltada para a aplicagao do projeto. Para
isso, foi-se pensado primeiramente em um nome que pudesse corresponder ao que
o aplicativo poderia oferecer: ajuda para as pessoas que estavam em busca de
tratamento psicoterapéutico. Entdo, pensando neste aspecto, houve o insight de unir
a palavra inglesa help que significa “ajuda” juntamente com o termo app que significa
aplicativo, criando assim o nome “helpp”. Ainda assim, como havia a necessidade de
fazer a composicédo dos sketches e wireframes, foi criada uma marca proviséria que
atenderia as necessidades de composi¢ao das telas provisorias e conforme o projeto

pudesse ir se desenvolvendo, ela ganharia suas modificagdes.

Imagem 50 - Primeira alternativa da marca do projeto. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)

Com a evolugao do projeto, era necessario finalizar a marca para fazer a sua
composi¢cao cromatica e as escolhas tipograficas. No entanto, o excesso de
elementos na marca anterior poderia causar ruidos com as funcdes do aplicativo.
Pensando nisso, foi-se criado um painel semantico contendo referenciais do que era
requerido esteticamente na identidade visual, como cores e formas, referéncias de

aplicagdes em sites e aplicativos, além de ideias que marca deveria passar.
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HIER

INTEGRITY

COMO SE
ACALMAR
DURANTE UM
ATAQUE DE
ANSIEDADE

WHAT DOES YOUR

FAVORITE COLOR
SAY ABOUT YOU?

PURPLE ROYALTY, ROMANCE, CREATIVITY, HARMONY
@ These wha )

PINK

Imagem 51 - Painel semantico idealizado para a composigéo da identidade visual. Fonte: (elaborado

pelo autor, 2017).
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As cores escolhidas para a marca se basearam em tons de violeta e rosa, pois séo
tons de cores que trazem relaxamento para o sistema nervoso, e suas cores
complementares, ja as cores secundarias foram escolhidas para os destaques entre
as fungdes e filtros presentes no app. No caso da escolha das fontes, a tipografia
que serviu de referéncia para confeccdo da marca foi a fonte Avenir. Ja no caso das
fontes para uso no app, o material do google orienta a utilizar a fonte da familia
Roboto que o préprio google utiliza como padrdao dos app’s para Android, e ainda
assim ele sugere quais sdo as combinagdes de tipografia mais frequentes utilizadas
com a fonte Roboto, sendo uma dessas a fonte da familia Lato, a qual foi a escolhida

para o projeto.

Cores Principais

#A55299 #CBD759

Cores Secundarias

#EB83B68  #E30613  #CC1236 #EC663B  #55B364 #6CCAC7  #F3E600

Aplicacdo em fundos

#EDCCE3 #FBF7CC  #DOESFO

Titulos e Botoes Caixa de Texto
Roboto Bold Lato Bold
Roboto Regular Lato Regular
Roboto Light Lato Light

Imagem 52 - Padrdo cromatico e fontes. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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2 helpp

V.40 1zaa

Login Paciente ?

helpp

EoElias?

Clique agui para entrar com outra conta,

Imagem 53 - Marca e aplicagdes em tela e icone do app. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)

4.1.2 Biblioteca de Padroes

A biblioteca de padrdes sédo os elementos visuais criados para compor a aparéncia
da interface do aplicativo. O desenvolvimento desta se deu de forma gradual,
conforme foram surgindo a necessidade de criar fungbes ou adaptar outras.
Segundo Teixeira (2015), a biblioteca de padrdo serve principalmente para se
reutilizar das solugdes que ja foram construidas caso haja necessidade.

A criagado de bibliotecas de padrées é uma forma de colecionar as solugdes

de design que aparecem varias vezes dentro de um mesmo site. Cada
solugéo é criada para resolver um problema de design. As galerias de fotos,
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por exemplo, sdo uma solugdo para exibir e permitir que o usuario navegue

por uma série de imagens que fazem parte de um mesmo tema (TEIXEIRA,
2015, p.163).

A biblioteca de padrdes desenvolvida para esse projeto também foi influenciada pelo
Google Material Design, visto que este ja possui alguns elementos graficos

padronizados para se utilizar levando em consideragao que o aplicativo sera feito

para a plataforma Android.
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Imagem 53 - Alguns Elementos da Biblioteca de Padrdes. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Primeiramente, tenho de dizer que estou muito contente e agradecido pela
oportunidade em participar de um projeto que teve uma influéncia tao forte em minha
vida pessoal e se projetou em minha vida profissional. Acredito que por ser alguém
que preze pela sensibilidade dentro de um contexto social, sempre estive refletindo
sobre como é efetivo e positivo quando vocé ajuda alguém que esta em uma
situacado de tristeza, ansiedade, angustia. E, trazendo a possibilidade de trabalhar
em algo que possa falar destas questdes visando ajudar, foi sem sombra de duvidas
um trabalho gratificante, seja pelos elogios das pessoas que participaram das
entrevistas e conteudos do projeto, ou pela constatagédo do meu proprio processo de

trabalho.

E imprescindivel dizer também que apesar deste sistema de busca facilitado estar
apenas em forma de um MVP, sao inumeras as plataformas que ele pode abranger,
e os servigcos e funcbes que ele pode conter. Até porque, para a adaptacdo do
projeto eu reduzi o publico praticante de terapias apenas a psicoterapia por questdes
de tempo. Contudo, existem diversos tipos de profissionais que fazem terapias e
pessoas em buscas destes métodos “ndo convencionais”. A idéia € que o projeto
conforme venha a ser desenvolvido, comece abranger estes outros profissionais e
oferecer ganhos através de parcerias como foi idealizado no canvas da proposta de
valor. Para que este sistema pudesse ser de fato efetivo, necessitaria ser
desenvolvido ndo somente um app mobile, mas como um app para desktop e
também a existéncia de um site responsivo. Dessa forma, os dois usuarios, tanto o
paciente quanto o profissional teriam uma forma mais eficaz de executar suas

tarefas.

O fato do semestre ser atipico e cair proximo de tantas datas comemorativas
também tornou mais dificil o contato com as consultorias e com os participantes do
projeto da etapa de card sorting, por exemplo. Além de n&o ter havido condi¢des de

programar o projeto através do APP inventor, ndo consegui registrar o feedback dos
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usuarios no protétipo de navegacgao, ndo podendo inserir o tépico de navegagao em
tempo habil. Contudo, fico contente pela possibilidade de haver uma forma de testar

a navegacao do projeto.
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7. ANEXOS

— Canvas da Proposta de Valor

https://goo.gl/frgKVg

Imagem 55 - Proposta de valor, usuario.. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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— Mapa de Empatia

https://goo.ql/Zr7gL4

Imagem 56 - Mapa da empatia. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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— Fluxo do Usuario em Telas

https://goo.gl/Qd1xZ8
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— Mapa Conceitual

https://goo.gl/asA5Ss
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1.1 Profissional: - Espaco onde o profissional(terapeuta)
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a)Nome - Nome utilizado pelo profissional
b)Segmento - Tipo de abordagem terapeutica utilizada
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Imagem 58 - Mapa Conceitual. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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— Wireframes

https://goo.qgl/1b4tKh
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Imagem 59 - Wireframes. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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— Protétipo Navegavel

https://qoo.gl/Ert2bP

— Perfis dos Pacientes Entrevistados

https://goo.ql/iTXU9Z

Quem Entrevistado 1
Idade 24 anos
Profissao Estudante Universitario
Experiéncia com Fez terapia dos 17 aos 19
Terapia anos com algumas pausas.
Foi induzido pela familia
que o considerava
“depressivo”.

Tabela 9 - Perfil entrevistado 1. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada, 2017).

Quem Entrevistado 2
Idade 20 anos
Profisséo Estudante Universitario
Experiéncia com Faz terapia atualmente.
Terapia Foi em busca de ajuda por

conta prépria pois houve
um periodo ao qual ndo
conseguia encontrar um
profissional capaz de Ihe
atender, pois achava que
seu corpo ndo era
adaptado para fazer sexo.
Reclamava de dores que
foram consideradas pelo
profissional como um
desconforto psicoldgico.

Tabela 10 - Perfil entrevistado 1. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,
2017).
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Quem Entrevistado 3

Idade 21 anos
Profissao Estudante Universitario
Experiéncia com Buscou terapia por conta
Terapia prépria pois hao conseguia

lidar com a sua ansiedade,
te também pelo fato de nao
lidar bem com as pessoas
do seu ambiente
universitario. Além disso,
possuia o habito de se
medicar com frequéncia
por medo de gravidez.
Além disso, ndao contava
com o apoio dos pais para
continuar no tratamento.

Tabela 11 - Perfil entrevistado 3. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,

2017).
Quem Entrevistado 4
Idade 22 anos
Profissao Estudante Universitario
Experiéncia com Apresentou habitos de se
Terapia isolar e se mutilar durante

a adolescéncia sem que
seus pais ainda
soubessem. Procurou
terapia por conta propria
também, através do
aconselhamento de amigos
€ pessoas préximas.

Tabela 12 - Perfil entrevistado 1. Fonte: (elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada,
2017).

— Termo de Anonimidade

https://goo.ql/ZgyZaW



https://goo.gl/ZgyZaW

— Formulario Online

https://goo.ql/JTpDrB

Qual é sua idade?

111 respostas

@ Menos de 18
@ Entre 182 25
@ Mais de 25

Imagem 60 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)

Vocé faz terapia/ja fez?

111 respostas

@ Sim
@ Nio

Imagem 61 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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Voce teve dificuldade em encontrar um local para receber ajuda
psicoterapéutica?

65 respostas

® Sim
@ MNéo

Imagem 62 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)

Qual/Quais tipo(s) de dificuldade(s) vocé encontrou/acha que encontraria
ao buscar ajuda psicoterapéutica?(Marque quantas opgoes achar necessario)

106 respostas

Dificuldade em... 31(29,2%)
DOrcamento invia. .. 69 (65,1%)
Horérios incomp. ..
Encontrar um pr...
Aceite convénio. ..

Pra mim o impor...

Atendimento em...

0 20 40 60 20

Imagem 63 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)

Vocé tem smartphone?

11 respostas

@ Sim
@ MNio

Imagem 64 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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Voce utiliza aplicativos para se locomover pela cidade?(ex: cittamobi,
google maps)

107 respostas

® Sim
@ MNéo

Imagem 65 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)

Se voce estivesse buscando ajuda psicoterapéutica, como vocé buscaria?

11 respostas

Site de busca

Recomendacio. ..

Manual do plan... — 44 (39,6%)
Facebook
Buscaria pela e... j—1(0,9%)
Procurei nas red... f—1(0,9%)
0 20 40 80 80 100

Imagem 66 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)

Qual tipo de plataforma online vocé prefere/preferiria utilizar para fazer
suas tarefas diarias?

111 respostas

@ APP(Aplicativa)
@ SITE

Imagem 67 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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Voceé gostaria mais de um APP ou um SITE para encontrar um local de
atendimento psicoterapéutico mais proximo de vocé?

111 respostas

@ APP(Aplicativo)
@ siTE

Imagem 68 - Grafico formulario online. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)
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— Formulario Fisico

https://goo.gl/dkaFD6

Imagem 69 - Formulério Impresso. Fonte: (elaborado pelo autor, 2017)

Pesquisa de Campo TCC Design 2017.2

Aluno: Elias Carneiro
Orientador: Paulo Souza

Helpp - Plataforma de mapeamento de centros de
atendimento voltados a psicoterapia.

1.Vocé é?
a)Psicoterapéuta  b)Estudante da Area

2.Qual forma vocé utiliza/utilizaria para divulgar o
seu trabalho?

a)Internet  b)Bocaaboca c)Rede social  d)Anuncios

3.Em relacao a montar um consultério/espago de
atendimento, vocé consideraria que as pessoas que
buscam terapia teriam facilidade de encontrar seu
local de atendimento?

a)Sim  b)Nao

Vocé acha que a existéncia de um aplicativo que di-
vulgue seu local de atendimento e informacdes so-
bre o local traria mais pacientes(clientes) para o seu
consultério?

a)Sim  b)Nao

4.Qual tipo de plataforma online vocé prefere utilizar
para fazer suas tarefas diarias?

a)App  b)Site

5.Vocé teria interesse de inscrever seu consultdrio
em um APP ou SITE que o geolocalize em relagao as
pessoas que buscam ajuda?

a)App  b)Site

6.Vocé conhece algum tipo de servigo por parte de

tos aos seus pacientes?
a)Sim  b)Nao

7.Vocé teria interesse em participar de algum servi-
co relacionado a este?

a)Sim  b)Nao
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