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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo a criacdo de um aplicativo para smartphone que
auxilie os individuos workaholics a terem uma melhor qualidade de vida. Para tanto,
foi empregada a combinacdo de um método de pesquisa — Design Science Research
(DSR) — com um método projetual — Duplo Diamante. Os instrumentos de coleta de
dados utilizados no método de pesquisa sdo a revisado bibliografica e entrevista, e as
ferramentas do método projetual séo a entrevista, personas, protétipo e feedback. A
motivacdo deste estudo € relacionada as fortes consequéncias negativas do
workaholism para o individuo e pessoas préximas, e ao potencial positivo do design
grafico em encontrar solugdes para este tema. Como resultado, tem-se a criacao de
um prototipo de alta fidelidade, com o uso adequado do UX/UI, que serve de base
tedrica e prética para futuros pesquisadores e que auxilie os workaholics a viverem

melhor.

PALAVRAS-CHAVE: Workaholics; UX/UI; Aplicativo; Smartphone.



ABSTRACT

This research aims to create a smartphone application that helps workaholic
individuals to have a better quality of life. Therefore, a combination of a research
method — Design Science Research (DSR) — with a design method — Double Diamond
was used. The data collection instruments used in the research method are a literature
review and interview, and the design method tools are an interview, personas,
prototype and feedback. The motivation of this study is related to the strong negative
consequences of workaholism for the individual and people close to him, and the
positive potential of graphic design in finding solutions to this theme. As a result, a
high-fidelity prototype was created, with the proper use of UX/UI, which serves as a
theoretical and practical basis for future researchers and that helps workaholics to live
better.

KEYWORDS: Workaholics; UX/UI; Application; Smartphone.
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1 INTRODUCAO

Utilizado pela primeira vez em 1971 por Wayne E. Oates, o termo workaholic
foi descrito como o “vicio do trabalho, a necessidade compulsiva e incontrolavel de
trabalhar incessantemente” (ORNEK; KOLAC, 2020, p. 2). Com o passar do tempo,
sua definicdo foi sendo complementada, por exemplo, Harpaz e Snir (2003, p. 291)
acrescentam o fato de que os workaholics se concentram no trabalho mesmo quando
nao estao trabalhando: “alocagédo constante e consideravel de tempo do individuo
para atividades e pensamentos relacionados ao trabalho, que nao deriva de
necessidades externas”.

As pessoas com diagndstico de workaholic sofrem de problemas psicoldgicos,
pois se sentem constantemente estressadas e pressionadas para 0 sucesso,
prejudicando-se fisicamente devido a jornada de trabalho, resultando, segundo a
American Psychological Association - APA (2016), em uma baixa satisfagdo com o
trabalho, baixa satisfacdo com a vida, debilitacdo da saude fisica, e também da salde
emocional/mental. Deste modo, "o workaholism esta relacionado a aumentos de
problemas de saude e diminuigdo na satisfacdo com a vida” (CLARK, 2016, p. 9).

Como em qualquer vicio, os individuos que sdo workaholics ndo sdo os Unicos
a sofrerem. Por exemplo, os filhos de pais workaholics tém niveis mais elevados de
problemas psicoldgicos e de saude, como depresséo e locus de controle externo, visto
gue essas adiccdes! causam maiores conflitos entre trabalho e familia, resultando em
relacionamentos mais rigidos com criangas. Outra adversidade esté relacionada ao
cOnjuge, uma vez que existe uma maior probabilidade de separacdo conjugal e uma
improvavel possibilidade de casamento para os workaholics do sexo masculino
(ORNEK & KOLAC 2020).

Todos estes problemas mencionados anteriormente se refletem, segundo a
International Stress Management Association - ISMA (2019), das seguintes formas: (i)
no ano de 2018 um em cada trés trabalhadores brasileiros (33%) sofreu com
problemas de estresse decorrente do trabalho, perdendo somente para os japoneses
em que pelo menos 70% da populacdo economicamente ativa sofreu dos mesmos

problemas; (ii) outro dado alarmante esta relacionado aos acidentes de trabalho

1 Consumo compulsivo de substancias psicoativas, as quais séo classificadas a partir de seus
efeitos potenciais.


https://www.apa.org/search?query=&fq=ContributorFilt:%22Clark,%20Malissa%20A.%22&sort=ContentDateSort%20desc

provocados por excesso de trabalho, onde 80% dos acidentes de trabalho nos EUA
sdo provocados por estresse, se refletindo em gastos de US$ 200 milhdes a US$ 300
milhdes por ano (faltas de funcionarios, licencas médicas, despesas de seguro saude
etc.); (iii) no Japéao, a carga de trabalho excessiva é responsavel por aproximadamente
10 mil mortes por ano; (iv) no Reino Unido estima-se que 17% de todas as faltas ao
trabalho sdo decorrentes do estresse, resultando em um custo de aproximadamente
2% do Produto Interno Bruto (PIB) - 56,580 bilhdes de dolares.

Trazendo para o contexto brasileiro, segundo a Associacdo Nacional de
Medicina do Trabalho - ANAMT (2019) cerca de 3,5% do PIB brasileiro € perdido em
despesas relacionadas aos danos do estresse no ambiente de trabalho - 255,500
bilhdes de reais gastos em despesas.

Deste modo, este trabalho tem como finalidade demonstrar como o design
gréfico, utilizando os principios e conhecimentos do design de experiéncia do usuario
(user experience - UX) e o design de interface do usuario (user interface - Ul), pode
propor uma solucéo para este problema complexo, visto que, segundo Norman (2018,
p. 244), a existéncias de programas e sistemas que levam em consideracdo o usuario,
facilitam a execucao das tarefas e as tornam mais prazerosa.

A experiéncia do usuario e a interface do usuario (UX/Ul) podem ser definidas
de forma conjunta como “um conjunto de conceitos, diretrizes e fluxos de trabalho para
pensar criticamente sobre o design e o uso de um produto” (ROTH, 2017, p. 1).
Entretanto, quando analisadas de maneira individual, a interface do usuério se refere
aos “aparatos materiais que permitem a interacdo entre o universo da informacao
digital e o mundo ordinario” (Lévy, 1999, p. 36) e a experiéncia do usuario € “o ato de
projetar os objetos de modo que estes possam ser utilizados de maneira eficiente e
prazerosa, sem a necessidade de recorrer a ajuda de terceiros” (NORMAN, 2018, p.
1).

Portanto, percebe-se que o UX é focado em deixar o uso do produto mais facil
e agradavel, ou seja, agir em um nivel mais amplo, e o Ul focado em permitir a
interacdo do usuario com o produto, trabalhando com aspectos mais especificos.

Através do tratamento do conteldo permite-se “maximizar os conhecimentos a
respeito do problema e envolver os usuarios nas questbes que 0 permeiam,

transformando o usuario na peca essencial e principal da causa” (PEIXOTO et al.,
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2017, p. 1). Como exemplo, temos os aplicativos? para smartphones® como
importantes meios para estimular o usuéario a repensar e modificar seus hébitos.
Devido as inumeras formas de interatividade que eles permitem aos usuarios e
também devido ao fato da grande popularidade e facilidade de acesso dos mesmos
(PEIXOTO et al., 2017, p. 1), os recursos de auxilio tecnolégico podem mostrar as
vias alternativas de acgdo, ajudar a avaliar as implicagOes e retratar resultados de
maneira mais completa e mais facilmente interpretavel (NORMAN 2018, p. 261).

1.1 QUESTAO DE PESQUISA

Este trabalho tem como objetivo responder a seguinte questdo: como o design

grafico pode auxiliar workaholics a terem uma melhor qualidade de vida?

1.2 OBJETIVOS

A seguir serdo apresentados o objetivo geral e 0s objetivos especificos desta

pesquisa.

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver o protétipo de um aplicativo de smartphone que auxilie na melhora

da qualidade de vida dos workaholics.

1.2.2 Objetivos Especificos

e |dentificar os principais componentes e as atividades de melhora da qualidade
de vida dos workaholics;
e identificar os principais componentes do UX/UI para aplicativos de smartphone;

e avaliar os componentes de workaholism e UX/UI do artefato.

2 Software desenvolvido para ser instalado em um dispositivo mével a fim de realizar tarefas
simples do cotidiano.

8 Aparelho de telefone celular provido de sistema operacional com caracteristicas minimas de
hardware e software, permitindo a conexao com rede de dados para acesso a internet.
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1.3 DELIMITACOES DA PESQUISA

e O artefato a ser entregue € um protétipo de alta fidelidade e ndo um aplicativo

para smartphone totalmente funcional.

e O aplicativo serd projetado, exclusivamente, para smartphones e ndo para

outros dispositivos.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho apresenta a seguinte estrutura (Quadro 1): capitulo 1

Introducdo, onde € exposto o tema e subtema, problema, objetivos gerais e

especificos; capitulo 2 Referencial teérico, com o embasamento teérico do TCC —

workaholics, Qualidade de vida e UX/UI; capitulo 3 Procedimentos metodolégicos,

onde é apresentado o desenvolvimento da pesquisa; capitulo 4 Cronograma, com as

datas do TCC1 e TCC2; capitulo 5 Referéncias bibliogréficas, onde sao listadas as

publicacdes presentes neste estudo.

Referencial tedrico

Capitulo Conteudo

Capitulo 1 e Questdo da pesquisa

Introducéo e Objetivos: objetivo geral e objetivos especificos
e DelimitagBes da pesquisa
e Estrutura do trabalho

Capitulo 2 e Workaholics

e Qualidade de vida
e UX/UI

Capitulo 3
Procedimentos metodoldgicos

e Delineamento da pesquisa

Consideracdes finais

Capitulo 4 e Etapa Identificacdo do problema (DSR)
Resultados e Etapa Intervencdo (DSR)

e Etapa Avaliacdo (DSR)

e Etapa Reflexdo e aprendizagem (DSR)
Capitulo 5 ¢ O aplicativo
O aplicativo
Capitulo 6 ¢ Limitacdes da pesquisa

e Sugestdes para trabalhos futuros

Capitulo 7
Referéncias bibliogréaficas

e Referéncias bibliogréaficas

Quadro 1 - Estrutura do TCC1
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo utilizados autores que abordaram os temas workaholics,
gualidade de vida e UX/UI para compreender melhor estas areas e aprofundar o

conhecimento dos mesmos.

2.1 WORKAHOLICS

O termo workaholic foi criado pelo psicélogo Wayne E. Oates em 1971 e
definido como "uma pessoa cuja necessidade de trabalho se tornou tdo excessiva que
cria perturbacdes ou interferéncias perceptiveis em sua saude corporal, felicidade
pessoal e relacionamentos interpessoais, e em seu funcionamento social tranquilo”.
Esta definicdo trazida pelo autor trata o workaholism como uma espécie de vicio
semelhantes a sexo, drogas e jogos.

Entretanto, segundo Ornek e Kolac (2020, p. 2) "em compara¢cdo com outros
vicios comuns, como jogos de azar ou uso de drogas, a definicdo de vicio no trabalho
ainda estd sendo desenvolvida por meio de uma variedade de discussoes,
pensamentos ou confusao”. Ou seja, a definicdo do termo workaholic ainda esta sendo
discutida e definida, pois diferentes autores tém avaliado e definido o termo baseados

em diferentes aspectos (Quadro 2).

Autores Definicbes

Oates (1971) |“Uma pessoa cuja necessidade de trabalho se tornou tdo excessiva que cria
perturbacdes ou interferéncias perceptiveis em sua saude corporal, felicidade
pessoal e relacionamentos interpessoais, € em seu funcionamento social tranquilo”

Harpaz e Snir |“Alocagao constante e consideravel de tempo do individuo para atividades e
(2013) pensamentos relacionados ao trabalho, que nao deriva de necessidades externas”

Ornek e Kolac | "Pessoa que passa uma quantidade excessiva de tempo no trabalho, resultando em
(2020) uma deterioragdo da familia, das relagdes sociais e das necessidades recreativas”
Quadro 2 - Definicdo de workaholic
Fonte: Elaborado pelo autor(2022).

Mosier (1983) se baseia na quantidade de horas trabalhadas, onde 50 horas
por semana € considerada uma pessoa workaholic. Para Machlowitz (1980), o
importante € a atitude do individuo, onde o workaholic pensa no trabalho mesmo

guando nao esta trabalhando.



Harpaz e Snir (2003, p. 291) complementam as definicbes dadas pelos dois
autores citados anteriormente, uma vez que definem como "alocacdo constante e
consideravel de tempo do individuo para atividades e pensamentos relacionados ao
trabalho, que néo deriva de necessidades externas”. Esta definicdo acrescenta o fator
motivacao, ou seja, os workaholics trabalham em excesso devido as escolhas proprias
e néo devido a alguma forga externa que o impele a trabalhar.

Segundo Ornek e Kolac (2020, p. 4), “workaholism: pessoa que passa uma
guantidade excessiva de tempo no trabalho, resultando em uma deterioracdo da
familia, das relagBes sociais e das necessidades recreativas”, existe o acréscimo do
fato que o workaholic também prejudica as pessoas ao seu redor devido a sua conduta
obsessiva (ilustrado na Figura 1). Assim sendo, esta definicdo juntamente com a de

Harpaz e Snir serdo as utilizadas neste trabalho.

Nao se esqueca da
reuniao de amanha. ... é
voce ja olhou
as planilhas...

Q7 //
‘%;ﬂ

~— Pai quando vamos
jogar futebol?

\’\\ PRy
X

\
7

Figura 1 - Workaholic e seu filho
Fonte: Site Medium (2015) traduzida pelo autor (2022).

2.1.1 Tipos de workaholics

As principais propostas de tipologias dos workaholics estdo resumidas no

Quadro 3 e abordadas a seguir.
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Autores Tipos

Spence e Robinson (2012) e Viciado no trabalho
e Entusiasta do trabalho
e Viciado no trabalho entusiasta

Ornek e Kolac (2020) e Workaholic dependente compulsivo
e Workaholic perfeccionista
e Workaholic orientado para a realizacédo

Quadro 3 - Tipologias de workaholic
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

A tipologia das autoras Spence e Robinson (2012) se baseia no que elas
definiram como "triade workaholic", onde as trés dimensdes do trabalho s&o:
“‘envolvimento no trabalho”, “sentimento de motivacédo para o trabalho” e “prazer no
trabalho”. Sendo assim, a partir da pontuacdo em cada um destes trés parametros se

definem os subtipos de workaholic e importantes graus de relevancia (Quadro 4).

Subtipos de Sentimento de motivacgao |Prazer no trabalho |Envolvimento no
workaholics para o trabalho trabalho
Workaholic Alto Baixo Alto

Workaholic entusiasta Alto Alto Alto

Entusiasta do trabalho Baixo Alto Alto

Quadro 4 - Subtipos de workaholics
Fonte: Spence e Robinson (2012, p. 170).

Diferentemente da tipologia baseada em sentimentos, os tipos empregados por
Ornek e Kolac (2020) estabelecem a correlagao entre o comportamento do workaholic
e suas consequéncias para o individuo. Deste modo a classificacdo e a definicdo

destes individuos segundo os autores estdo resumidas no Quadro 5.

Subtipos de workaholics |Definicao

Workaholic dependente “associagdes positivas com o nivel de estresse, ansiedade, bem-estar
compulsivo fisico e psicoldgico e saude, mas também terdo associacdes negativas
com o desempenho no trabalho e satisfagdo com a vida profissional”.

Workaholic perfeccionista |“correlacionou positivamente com baixos niveis de saude fisica e
psicolégica, estresse, relacdes interpessoais antagonicas, rotatividade
voluntaria e absenteismo e baixo desempenho e satisfagdo no
trabalho”.

Workaholic orientado para |“se relacionam positivamente com problemas de saude, satisfacdo no
a realizacéo trabalho e com a vida, desempenho no trabalho, baixa rotatividade
voluntaria e comportamento pré-social”.

Quadro 5 - Subtipos de workaholics
Fonte: Ornek e Kolac (2020, p. 4).
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2.1.2 Caracteristicas dos workaholics

Os workaholics possuem algumas caracteristicas bem especificas como
“passar um tempo substancial ndo solicitado em atividades de trabalho, pensamentos
sobre o trabalho quando ndo esta no trabalho e trabalhando além dos requisitos
organizacionais ou econémicos” (ORNEK; KOLAC, 2020, p. 4). Tal afirmag&o tem uma
ressalva, apontada por Harpaz e Snir (2003, p. 295), “horas extras em ordem para
pagar dividas ou trabalhar longas horas, a fim de avancar na carreira (por exemplo,
uma residéncia médica) podem ser consideradas como necessidades externas,
organizacionais”.

Desta forma, Ornec e Kolac (2020) sugerem que workaholics tém trés
caracteristicas principais: vicio, obsessao € impulso para o trabalho devido a
necessidades internas, ndo externas.

Conforme Caldas (1988, p. 33), “a ética do workaholic néo é a de trabalhar para
viver, mas viver para trabalhar". Deste modo, esta afirmacé&o pode ser fortalecida por
Wijhe et al. (2012, p. 477), uma vez que os workaholics trabalham usando a regra do
“suficiente”, onde eles continuam trabalhando porque "constantemente sentem que
ainda néo fizeram o suficiente. Ignorando, assim, o fato de gostarem ou n&ao".

Deste modo, pode-se afirmar que "o convivio familiar, o desenvolvimento de
nossas potencialidades, o relaxamento fisico e mental, o envolvimento com os
problemas dos filhos, o tempo para reflexdo, o bem-estar no sentido mais amplo,
enfim, ndo fazem parte de seus universos (VASCONCELOS, 2001, p. 33).

Outra caracteristica que pode ser mencionada é que este €, principalmente, um
"fendbmeno masculino que € especialmente relevante em relacdo aos cargos
profissionais/ gerenciais e o0 setor privado, a orientacdo econdémica foi positivamente
relacionado ao workaholism" (HARPAZ; SNIR, 2003, p. 311). A partir desta afirmativa
pode-se inferir que homens tém mais predisposi¢cdo a desenvolver workaholism

sobretudo em cargos de lideranca em empresas do setor privado.

2.1.3 Consequéncias do workaholism

Para Harpaz e Snir (2003, p. 296) “o trabalho é uma das atividades mais

basicas e importantes para as pessoas na moderna sociedade”. Esta afirmacéo é

21



confirmada e complementada por Ornek e Kolac (2020, p. 1) uma vez que "a maioria
da populacdo mundial trabalha". Portanto, o trabalho desempenha um papel
importante em suas vidas. Para o desenvolvimento pessoal e as necessidades
econdmicas". Deste modo, através destes autores pode-se afirmar que o trabalho é o
fator preponderante para a sobrevivéncia do ser humano, pois além de garantir
recursos para seu sustento ainda permite que este se desenvolva.

Os “workaholics, por meio de sua conduta autocratica e tacanha, ndo permitem
vislumbrar as finalidades nobres do trabalho. E cedo ou tarde eles sao tragados pelo
préprio monstro que geraram” (VASCONCELOQOS, 2001, p. 33), resultando em "alto
estresse, baixa autoestima, baixa autoeficicia, baixa satisfacdo com a vida,
problemas de sono (por exemplo, insdnia ou sono fraco), sofrimento psicoldgico,
insatisfacdo com a carreira, baixo desempenho no trabalho, esgotamento e maior
guantidade de conflito trabalho-familia” (ORNEK; KOLAC, 2020).

Geurts e Sonnentag (2006) afirmam que o individuo que possui uma rotina
extenuante de trabalho e n&o reserva algum tempo para sua recuperacao acaba
prejudicando e muito sua saude a longo prazo, o que pode levar a um quadro de
deficiéncia de saude cronica. Isso ocorre porque “ele deteriora gradualmente a saude
das pessoas, causando problemas de salude mental e fisica, como doencas
coronarias, ansiedade e estresse relacionado ao trabalho” (ORNEK; KOLAC, 2020, p.
2), podendo inclusive levar a acidentes de trabalho ou morte em decorréncia dessas
condi¢cBes extremas, como é o caso dos EUA e Japao (ISMA, 2019).

Pode-se ressaltar que os problemas ndo se restringem somente ao individuo
workaholic, sua familia também é gravemente afetada - as criancas tém maior
propensdo a desenvolverem problemas psicologicos e os conjuges sofrem com
tratamentos mais rigidos (ORNEK; KOLAC, 2020).

2.1.4 Tratamentos para os workaholics
O primeiro passo para qualquer tratamento € o diagndstico e para tal existe a
escala de Bergen (FORBES, 2016). Ela € composta por sete critérios basicos de

identificacdo do vicio no trabalho, mensurados em uma escala de cinco pontos -

nunca, raramente, as vezes, frequentemente e sempre. Se a pessoa marcar
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frequentemente ou sempre em pelo menos quatro das sete situacfes, pode ser
classificada como workaholic:

1. Pensa em como pode conseguir mais tempo para trabalhar;

2. Passa muito mais tempo trabalhando do que pretendia originalmente;

3. Trabalha para reduzir sentimento de culpa, ansiedade, desespero e
depressao;
J& ouviu de outros para diminuir a carga de trabalho;
Fica estressado se ndo consegue trabalhar;

Sacrifica hobbies, lazer e exercicio por causa do trabalho;

N oo g A

Trabalha tanto que isso afeta sua saude.

Ressalta-se que trabalhar exaustivamente em si ndo constitui um problema, a
verdadeira questao € se o individuo é capaz de se recuperar do esforco empregado,
sendo este o fator chave para o seu bem estar (SLUITER; FRINGS-DRESEN; VAN
DER BEEK; MEIJMAN, 2001; SONNENTAG; BINNEWIES; MOJZA, 2010).
Sonnentag e Bayer (2005) corroboram ao afirmarem que uma boa recuperacdo
sempre consegue restaurar toda a energia gasta no trabalho, o que se traduz em
melhor humor e maior disposicao.

Para a correta recuperacdo do individuo, trés fatores sdo necessarios: (i)
desapego psicolégico do trabalho - capacidade do individuo de nao ter pensamentos
relacionados ao trabalho fora do local e horéario de trabalho (SONNENTAG; BAYER,
2005); (ii) relaxamento - estado fisico e mental caracterizado por uma calma e
sensacao de paz, geralmente relacionado com o estado de relaxamento muscular
decorrente da reducao da atividade fisica e/ou frequéncia do cardiaca (SMITH, 2005);
(iif) experiéncia de dominio e controle nos momentos de lazer (SONNENTAG; FRITZ,
2007).

Outras formas de tratamento incluem terapias, como a “Terapia Cognitivo-
Comportamental [...] ajuda os workaholics estabelecendo limites, por exemplo,
principios de gerenciamento de tempo podem ser usados” (ORNEK; KOLAC, 2020, p.
9). Wijhe et al. (2012, p. 488) complementam ao afirmar que “permite ganhar controle
consciente sobre sua programacdo de tempo, definir metas realistas e priorizar
tarefas, para que eles possam decidir melhor quando é hora de parar de trabalhar no

final da jornada de trabalho”.
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Outro método de tratamento alternativo bastante eficaz € o treino de
relaxamento, sendo um meétodo cognitivo-comportamental bastante eficiente para
workaholics. Este método, basicamente, os torna mais conscientes da tensdo em seu
corpo e busca ajuda-los a lidarem com ela ao mesmo tempo que busca ajuda-los a
lidarem com as emocfes negativas e tentarem ter mais emocdes positivas (CHEN,
2006). Esta ultima tem grande relevancia, uma vez que as emocdes negativas
exercem forte impacto na qualidade de vida das pessoas (BRIEF; WEISS, 2002).

Por fim, existe o anonymous workaholic, que consiste em um “programa de 12
etapas. Este método pode ser encontrado mundialmente na internet, e as pessoas
podem se beneficiar participando de reunides online e offline” (ORNEK; KOLAC, 2020,
p. 9), sendo a grande vantagem o anonimato oferecido, garantindo a privacidade dos

individuos.

2.2 QUALIDADE DE VIDA

A expressao qualidade de vida teve grande repercussdo em 1964, quando o
presidente norteamericano Lyndon Johnson declarou que “os objetivos ndo podem
ser medidos através do balanco dos bancos. Eles s6 podem ser medidos através da
qualidade de vida que proporcionam as pessoas” (MONTEIRO et al., 2010, p. 568).

Inicialmente, o termo era empregado para se referir a “melhorias no padrao de
vida, sobretudo ligado a bens materiais adquiridos. Posteriormente, a qualidade de
vida passou a incorporar sensacao de bem-estar, realizacdo pessoal, qualidade dos
relacionamentos, educacédo, estilo de vida, saude e lazer, enfim, aspectos
psicologicos, fisicos e sociais, além dos econémicos” (MONTEIRO et al., 2010, p.
568). Essas mudancgas podem ser observadas na Figura 2.

Essa mudanca do paradigma, do que poderia ser considerado melhoria da
gualidade de vida, passou a ser questionado e posteriormente alterado, visto que,
segundo Minayo et al. (2000, p. 9)

a partir do crescimento do movimento ambientalista na década de 1970, o
questionamento dos modelos de bem-estar predatorios, agregaram, a nogcéo
de conforto, bem-estar e qualidade de vida, a perspectiva da ecologia humana
— que trata do ambiente biogeoquimico, no qual vivem o individuo e a

populacdo; e o conjunto das relacdes que os seres humanos estabelecem
entre si e com a prépria natureza.
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Figura 2 - Evolugdo da qualidade de vida
Fonte: Sites Toda Matéria (2018) e Medium (2020).

Deste modo, pode-se perceber que o conceito, bem como sua defini¢ao,
passou por diversas mudancas decorrente de fatores sociais e culturais. Assim, é
seguro afirmar que a cultura e a sociedade sdo fatores de grande influéncia na
definicao da qualidade de vida, nas formas como esta pode ser melhorada e, também,
nas barreiras para a melhoria da mesma.

Outra definicdo importante vem do Grupo de Qualidade de Vida da Divisédo de
Saude Mental da OMS que definiu qualidade de vida como “a percepg¢ao do individuo
de sua posicao na vida no contexto da cultura e sistema de valores nos quais ele vive
e em relagao aos seus objetivos, expectativas, padrdes e preocupacdes” (MONTEIRO
et al., 2010, p. 568). Esta definicdo pode ser sintetizada por Martin e Stockler (1998)
gue definem o termo como sendo a diferenca entre a expectativa do individuo em
relacdo a realidade e a proépria realidade em si, sendo que quanto menor a diferenca
melhor sera sua qualidade de vida.

Em relacdo a qualidade de vida, questfes subjetivas tem grande relevancia
tanto quanto as questdes objetivas, consequentemente, para se avaliar a qualidade
de vida e realizar propostas de melhorias € necessario considerar ambos os fatores
objetivos e subjetivos. Esta afirmacdo é apoiada por Minayo et al. (2000, p. 8) ao
afirmarem que a qualidade de vida esta ligada “ao grau de satisfacdo encontrado na
vida familiar, amorosa, social e ambiental e a propria estética existencial”.

A partir das ponderacdes anteriores, € possivel perceber que o “termo abrange
muitos significados, que refletem conhecimentos, experiéncias e valores de individuos
e coletividades que a ele se reportam em variadas épocas, espacos e historias
diferentes, sendo portanto uma construcéo social com a marca da relatividade cultural”
(MINAYO et al., 2000, p. 8).
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2.2.1 Qualidade de vida no trabalho

A qualidade de vida no trabalho (QVT) pode ser definida como “aplicagéao
concreta de uma filosofia humanista pela introducdo de métodos participativos,
visando a modificar um ou varios aspectos do meio ambiente de trabalho, a fim de
criar uma nova situacao mais favoravel a satisfacdo dos empregados e a produtividade
da empresa” (KANESIRO, 2004, p. 22). Esta definicdo € apoiada por Fernandes
(1996), que a define como o alinhamento entre os interesses do trabalhador e da
empresa, em outras palavras, simultaneamente melhora a satisfacdo do individuo e
por consequéncia a produtividade e lucro da empresa.

De acordo com Walton (1973), a QVT est4 atrelada ao atendimento das
necessidades e desejos dos sujeitos, tendo como ponto de partida a humanizacéo do
trabalho e a responsabilidade da empresa para com a sociedade. Em outras palavras,
a QVT busca mudar a postura das empresas em relagdo a ‘como’ elas enxergam e
tratam seus funcionarios (Figura 3).

Outra definicdo importante é dada por Albuquerque e Franca (1998), onde
“qualidade de vida no trabalho € um conjunto de agdes de uma empresa que envolve
diagnoéstico e implantagdo de melhorias e inovacdes gerenciais, tecnolégicas e
estruturais dentro e fora do ambiente de trabalho, visando a propiciar condi¢des plenas

de desenvolvimento humano durante a realizagao do trabalho”.

DARWYS FoRoux

Figura 3 - Local de trabalho
Fonte: Site Medium (2017) adaptada pelo autor (2022).
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Diante disso, pode-se afirmar que a qualidade de vida no trabalho esta
intimamente ligada as questdes de gestdo de pessoal dentro da empresa, a forma
como a empresa enxerga seus funcionarios e que a melhoria da QVT est4 ligada a
mudancas da propria empresa em sua postura. Limongi-Franca (1997, p. 80)
corroboram ao afirmar que “o conjunto das agdes de uma empresa que envolve a
implantacdo de melhorias e inovagbes gerenciais e tecnologicas no ambiente de
trabalho”.

Percebe-se como fator decisivo para a QVT o alinhamento entre os desejos e
necessidades do trabalhador e a empresa deste modo criando uma relacdo em que
ao se atender as necessidades dos trabalhadores pode-se implementar a
produtividade e consequentemente os lucros da empresa, sendo possivel medir a
QVT, segundo Kanesiro (2004, p. 29)

A QVT pode ser avaliada em uma determinada organizacao, a medida que
essa organizacao tem condicdes de satisfazer as necessidades de seus
membros, adotando medidas que permitam aos mesmos, bom lugar para
trabalhar, ou seja, ambiente seguro, limpo, funcional, bem dimensionado e
arrumado. Deve ser adotada, também, uma politica justa de salarios e
promocdo, respeitando os direitos trabalhistas, além de uma politica de
investimentos em programas de treinamento, criando oportunidades para o
desenvolvimento das capacidades e dos talentos.

2.2.2 Historico da qualidade de vida no trabalho

Segundo Kanesiro (2004, p. 18), “a preocupacdo com Qualidade de Vida no
Trabalho (QVT) existe desde o comego da humanidade” e que os ensinamentos de
Euclides de Alexandria (300 a.C.) sobre os principios da geometria foram utilizados
como base para a melhoria do método de trabalho empregado pelos agricultores a
margem do Nilo, da mesma forma como a Lei das Alavancas, de Arquimedes,
elaborada em 287 a.C., reduziu drasticamente o esforco dos trabalhadores bracais
(RODRIGUES, 1999 apud VASCONCELOS, 2001).

Importante ressaltar que “o inicio da década Tavistock Institute de 1950
constitui 0 marco dos estudos sobre QVT, principalmente no que se refere a satisfacéo
do trabalhador com a organizacédo e com a tarefa executada” (KANESIRO 2004, p.
18). Segundo Fernandes (1996) e Rodrigues (1999), o termo foi utilizado propriamente
na Inglaterra, quando Eric Trist e colaboradores do realizaram uma série de estudos
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das relacdes existentes na triade individuo-trabalho-organizacéo, desenvolvendo uma
abordagem sociotécnica da organizacdo do trabalho que tinha por objetivo aliviar as
dores dos trabalhadores, reestruturando as atividades.

A QVT “apresenta-se como uma proposta de humanizag¢do do trabalho, que
visa a tratar de aspectos do ambiente ocupacional, com o intuito de valorizar o
potencial humano dos empregados e, consequentemente, aumentar a produtividade
da empresa, ou seja, alcancar produtividade e competitividade, proporcionando
melhor qualidade de vida no trabalho” (KANESIRO 2004, p. 17).

Portanto, pode-se afirmar que a QVT foi objeto de interesse do meio
empresarial por mais de meio século, entretanto foi s6 a partir dos anos 70 que ela
passou a ser mais considerada e a receber maiores investimentos, especialmente das
grandes corporacdes. Nesse periodo os fordista ja estavam em decadéncia e
necessitava-se assim de um novo modelo de producdo (FERREIRA; ALVES;
TOSTES, 2009).

No Quadro 6 pode-se visualizar o desenvolvimento do conceito de QVT durante

o tempo.

Periodo |Foco principal |Definicao

1959/ Variavel A QVT foi tratada como reacgéo individual ao trabalho ou as

1972 consequéncias pessoais de experiéncia do trabalho.

1969/ Abordagem A QVT dava énfase ao individuo antes de dar énfase aos resultados

1975 organizacionais, mas ao mesmo tempo era vista como um elo dos
projetos cooperativos do trabalho gerencial.

1972/ Método A QVT foi 0 meio para o engrandecimento do ambiente de trabalho e

1975 para a execucéo de maior produtividade e satisfagéo.

1975/ Movimento A QVT, como movimento, visa a utilizagdo dos termos ‘gerenciamento

1980 participativo’ e ‘democracia industrial’ com bastante frequéncia,
invocados como ideias do movimento.

1979/ Geral A QVT é vista como um conceito global e como uma forma de enfrentar

1983 os problemas de qualidade e de produtividade.

Previséo |- A globalizacéo da definicdo trard como consequéncia inevitavel a

Futura descrenca de alguns setores sobre o termo QVT. E para estes, a QVT
nada representara.

Quadro 6 - Evolucéo do conceito de QVT
Fonte: Forno e Finger (2015, p.106).

Trazendo para o cenario brasileiro foi somente a partir da década de 1980, que
varias pesquisas foram realizadas abordando o tema Qualidade de Vida no Trabalho.

Sendo destacados o0s pesquisadores Quirino e Xavier (1987) pesquisadores
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brasileiros que consideram que a abordagem da “QVT tem representado, na literatura
de organizacdes e de recursos humanos, o aspecto globalizante do que antes era
abordado através de estudos de motivacéo, de fatores ambientais, ergonémicos e de
satisfagao no trabalho” (KANESIRO, 2004, p. 20).

Em sintese, “a QVT teve sua origem na esfera privada, no ambiente
empresarial que, histérica e progressivamente, tem se tornado mais competitivo”
.(FORNO; FINGER, p. 104), surgindo como resultado de um questionamento bem
como a busca de novos meios de administracdo para “planejar, implantar e avaliar
alternativas de producado que permitam maior satisfacao, bem-estar e salde aos seus
colaboradores, vislumbrando, dentre outras consequéncias, melhorias na
produtividade, nas entregas e na rentabilidade” (FORNO; FINGER, p. 104).

2.3 UX/UI

A experiéncia do usuario/interface do usuario ou user experience/user interface
(UX/UI) podem ser definidas como “um conjunto de conceitos, diretrizes e fluxos de
trabalho para pensar criticamente sobre o design e o uso de um produto” (ROTH,
2017, p. 1).

Ao analisar de forma separada, o UX tem como foco projetar de forma a permitir
uma interacdo com mais conforto e seguranca e criar uma experiéncia afetiva com o
objeto (ABRO et al., 2015). J4 o Ul é “uma ferramenta que permite ao usuario
manipular um objeto digital” (ROTH, 2017, p. 1).

Assim sendo, UX e Ul se complementam na medida em que um trabalha em
aspectos mais gerais e o0 outro em aspectos mais especificos (Figura 4), sendo que
ambos tém a mesma funcéo que é a interacdo do usuario com o produto. Portanto,
“os humanos usam interfaces, mas eles experimentam interagdes, e € a experiéncia
gue determina o sucesso de um produto interativo® (NORMAN, 1988 apud ROTH,
2017, p. 2).
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Figura 4 - UX/UI
Fonte: Site Medium (2019).

2.3.1 UX

O UX pode ser definido como “ato de projetar os objetos de modo que estes
possam ser utilizados de maneira eficiente e prazerosa, sem a necessidade de
recorrer a ajuda de terceiros” (NORMAN, 2018, p. 1). Esta definicdo é apoiada por
Roth (2017, p. 6) ao descrever UX “como um processo de design que inclui multiplas
avaliacfes centradas no usuario, fazendo uso de métodos e medidas estabelecidas
na Engenharia de Usabilidade”.

Entretanto, vale ressaltar que o UX ndo é uma éarea exclusiva do design. Para
Garret (2000, p. 24), o UX € definido de forma mais ampla, como “a experiéncia que
0 produto cria para as pessoas que o usam no mundo real quando um produto esta
sendo desenvolvido, as pessoas prestam muita atencéo ao que ele faz, a experiéncia
do usuario € o outro lado frequentemente esquecido da equacgéo, o “como” funciona”.

Outra definicdo interessante vem de Abro et al. (2015, p. 18176), onde o termo
é definido como “projetar e desenvolver sistemas que devem oferecer suporte a
usabilidade e as necessidades do usuario e objetivos afetivos [...] Os estudos de UX
nao se concentram apenas na tarefa e aspectos relacionados, mas também em
gualidades afetivas, sensacéo, significado e valor de sistemas interativos, produtos e
servicos”. Nesta definicdo apresentada sdo acrescentadas outras dimensdes que

aprofundam o termo, pois este ndo se restringe somente a bom uso, embora seja seu
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principal propdsito como foi observado até agora, mas engloba também a experiéncia
afetiva e o vinculo com o produto.

Em conformidade, Greunen et al. (2010, p. 47), defihem UX como
‘complemento da maneira como o0s usuarios pensam e aprendem, acomoda suas
necessidades fisicas e atende as suas expectativas de conforto e conveniéncia, e a
interacdo do homem e da maquina torna-se mais produtivo”. Deste modo, o UX é o
“conjunto iterativo de decisbes que levam a um resultado bem-sucedido com uma
ferramenta interativa, bem como um processo produtivo e satisfatorio para chegar a
este resultado” (ROTH, 2017, p. 2).

Desta maneira apos as explicacbes dadas anteriormente pode-se inferir
seguramente que o UX é “fortemente influenciado por fatores como o usuario,
aspectos do sistema, contexto e tempo. O desenvolvimento de UX para um sistema
interativo € formulado pelos perfis de usuarios, caracteristicas, habilidades e as
técnicas de interacdo fornecido pelo sistema interativo” (ALAM 2019, p. 1358). A partir
desta afirmativa, ja € possivel perceber o principio fundamental do UX que € a inclusdo
das necessidades reais dos individuos na concepcéo do projeto.

O que é apoiado por Norman (2018, p. 5) que afirma que “o design é na verdade
um ato de comunicacgao, o que significa ter um profundo conhecimento e compreensao
da pessoa com quem o designer esta se comunicando”. Sendo assim, pode-se listar
alguns principios importantes de UX:

e Erros: de acordo com Resnick (2013, p. 1011) “as acdes também devem ser
reversiveis se interpretar incorretamente a intengdes ou desejos” e “os erros
deveriam ser faceis de detectar, deveriam ter consequéncias minimas e, se
possivel, seus efeitos deveriam ser reversiveis” (NORMAN, 2018, p. 63). Nessa
afirmacado percebe-se que o fator de detecgéo dos erros é fundamental - por
meio do feedback -, entretanto somente a deteccdo dos erros se torna
insuficiente, € necessario oferecer meios para reverter as consequéncias dos
erros cometidos pelos usuario ou entdo minimiza-las, sendo necessario
“transmitir a presenca e a natureza de um erro sem ser excessivamente
intrusivo ou perturbar o usuario” (RESNICK 2013, p. 1010).

e [Feedback: é o “sinal para o usuario sobre o que aconteceu como resultado da
interacao” (ROTH 2017, p. 1). O “retorno de informacdes sobre a acao que foli,
de fato, executada, o resultado obtido" (NORMAN, 2018, p. 51). E um dos
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principios mais importantes, pois segundo Resnick (2013, p. 1011) “ao executar
uma acao, é importante que quaisquer efeitos que o usuario precise estar ciente
sejam transparentes”. Portanto, o feedback torna-se essencial para dar ao
usuario a certeza de que executou o0 comando apropriadamente ou nao
resultando em maior confian¢ca no manuseio de um objeto e consequentemente
melhorando sua experiéncia.

e Mapeamentos: “é possivel determinar os relacionamentos entre as a¢des e os
resultados, entre os controles e seus efeitos, entre o0 estado do sistema e o que
é visivel” (NORMAN 2018, p. 85).

e Modelo conceitual: “um designer fornece um bom modelo conceitual para o
usuario, com consisténcia na apresentacao de operacdes e resultados, e um
sistema coerente e consistente de imagens” (NORMAN 2018, p. 85).

e Visibilidade: “ao olhar, o usuario pode definir o estado do artefato e as
alternativas de agdo” (NORMAN 2018, p. 85).

2.3.2 UX em aplicativos

Ao abordar o UX em dispositivos mdveis, torna-se necessario a utilizacdo dos
meta-principios de linguagem visual proposto por Schlatter e Levinson (2013): (i)
consisténcia a linguagem visual, sendo essencial a definicAo de convencbes e
utilizacdo consistente para ser compreensivel; (i) hierarquia, definida como a
percepcao e interpretacdo da aparente importancia dos elementos na tela; (iii)
personalidade, onde o recurso afeta a percepcao de uso da personalidade de um
aplicativo, ajuda a construir expectativas sobre o que o aplicativo faz e para quem se
destina. Em suma, estes principios foram elaborados de forma a trabalharem em
conjunto com os elementos da interface de dispositivos moéveis.

Paralelamente, pode-se citar Shneiderman (2010, apud PEIXOTO et al., 2017,
p. 2220) que faz a proposigéo de oito principios que tornam uma interface eficiente —
as oito regras de ouro de design de interface: (i) esforco pela consisténcia, ou seja,
padronizacdo de elementos de design em situacdes semelhantes; (ii) reconhecer as
necessidades de diferentes usuarios em seus diferentes niveis de experiéncia; (iii)
oferecer feedback informativo; (iv) planejar dialogos para encerrar agdes; (v) prevenir

erros; (vi) permitir fcil reversdo de ag¢des; (vii) permitir que 0s usuarios se sintam no
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controle do comando de acdes; (vii) evitar que 0 usuario precise memorizar muitas
informacdes.

Por fim, Nielsen (2012) aborda o UX com base na usabilidade, definindo cinco
componentes: (i) aprendizagem — qudao facil é para os usuarios realizarem tarefas
basicas na primeira vez que encontram o design? (ii) eficiéncia — depois que os
usuarios aprenderem o design, com que rapidez eles podem executar as tarefas? (iii)
memorabilidade — quando os usuarios retornam ao design ap6s um periodo sem usa-
lo, com que facilidade eles podem restabelecer a proficiéncia? (iv) erros — quantos
erros os usuarios cometem, qual a gravidade desses erros e com que facilidade eles
podem se recuperar dos erros? (v) satisfacdo — quao agradavel é usar o design?

Mediante o exposto, 0 UX em aplicativos aborda os mais diferentes parametros,
sendo o principal a usabilidade que garante que o manejo do aplicativo seja 0 mais

confortavel e seguro possivel, se traduzindo em uma boa experiéncia de usuario.

2.3.3 Ul

Segundo Rocha (2014, p.05), “composto pelo prefixo latino inter — entre, no
meio de - e pelo radical latino face - superficie, face —, o termo interface, tomado pela
sua origem etimoldgica, diz daquilo que esta entre duas faces, duas superficies. Ela
€, neste contexto, um terceiro elemento que se coloca entre dois outros, sem qualquer
relacdo de pertencimento a uma ou outra extremidade, mas de mediacao”.

Tendo por base essa definicdo baseada na etimologia da palavra é possivel
considerar varios exemplos que poderiam ser consideradas interfaces, como por
exemplo uma ponte que conecta duas partes, mas nao pertence a nenhum dos dois
pois faz a mediagao entre ambas.

Outra definicdo bastante similar € dada por Hackos e Redish (1998, p. 5) que
definem interfaces como “o meio pelo qual os usuarios interagem com o produto para
atingir seus objetivos”. Ressalta-se a interface como 0 meio que permite a interacéo
com objetos, sendo possivel aplicar esta definicdo nos mais diversos casos.

Entre as mais diversas areas, a que sera abordada neste estudo é a da
computacédo, deste modo, define-se interface como “uma ferramenta que permite ao
usuario manipular um objeto digital” (ROTH, 2017, p. 1). Em contraste com a definicdo

anterior, percebe-se uma relagdo com o campo das tecnologias digitais.

33



Complementada por Johnson (2001, p. 17), “a palavra (interface) se refere a
softwares que dao forma a interacdo entre usuario e computador. A interface atua
como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel
para a outra”. Essa definigdo faz um cruzamento das definicdes dadas pelos dois
autores anteriores, pois relaciona-se com o campo das midias digitais por meio dos
softwares e ressalta a interface como um ponto de mediacéo entre duas partes. E

possivel visualizar estes elementos na Figura 5.

Home My trips Home Flight status

You have no upcoming trips in the S
Select city
next 90 days. .

Note that only trips that were booked
with your TrueBlue account will
automatically appear here. To attach
your TrueBlue number to your itinerary Today
call 1-800-JETBLUE (538-2583)

Select city

i o

Partner airfine flight status is currently unavailable

Don't have a TrueBlue account? Add
your trip below.

Flights I'm watching

Find "'Q’”
Don't see your trip? Search by your conf here.

You aren't watching any flights

Figura 5 - Interface do aplicativo Jetblue
Fonte: Schlatter e Levinson (2013, p. 13).

Segundo Santaella (2003, p. 92), “interfaces sao as zonas fronteirigas sensiveis
de negociacado entre o humano e o maquinico, assim como o pivé de um novo conjunto
emergente de relagbes homem-maquina”. Consequentemente, observa-se a relagéo
da interface como terceiro elemento, uma relagdo explicita com a computag¢édo, uma
vez que especifica interface como o ponto de media¢éo na relagdo homem-maquina.

Tal relacdo entre homem-maquina também é observada por Lévy (1999), onde
as interfaces fazem a criagdo de pontos de interconex&o entre sujeito e maquina,
permitindo a correta interagdo homem-maquina.

A partir dessas definicdes dadas pode-se observar alguns principios que regem
uma interface o que é exemplificado de acordo com Rocha (2014, p. 11), onde “ha de
se observar que a interface de usuario € um meio para a interacdo entre usuario e
sistema e é também uma ferramenta que oferece os instrumentos para o processo

comunicativo, fazendo com que a interface seja um sistema de comunicagao”.
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A partir desta afirmacdo pode-se assegurar que a interface possui como
caracteristicas principais a interacdo entre dois sistemas/meios. Ndo somente a
interacdo, mas também a comunicacao entre ambas as partes que conecta.

Ressaltando-se que “uma interacdo requer que o usuario empregue habilidades
perceptivas, motoras e cognitivas enquanto vé, manipula e interpreta” (ROTH, 2017,
p. 3), percebe-se que a “aceitacédo e adaptagédo de uma interface depende da natureza
intuitiva dessa interface” (ALAM et al., 2019, p. 1358). Percebe-se que uma interface
é profundamente influenciada pelas capacidades dos usuarios e, consequentemente,
ela deve permitir que 0s usuarios possam interagir e se comunicar com 0 outro
sistema, usando plenamente suas capacidades.

De forma mais completa, segundo Rocha (2014, p.12), as interfaces tém trés
caracteristicas principais: (i) vinculo a sistemas computacionais, podendo ocorrer
entre dois ou mais sistemas e/ou entre homem e sistema; (ii) pertencimento a um dos
sistemas — uma interface pertence a um sistema, é parte dele, € a superficie de
contato/fluxo de informagfes do sistema, tornando-o passivel de contato; (iii)
pressupbe o tratamento l6gico de informacbes, em um processo de
traducéo/conversao de dados, entre homem e sistema.

Para exemplificar essas caracteristicas usa-se a analogia empregada por Levy
(1999) que compara a interface com a pele humana. Ela é a base pelo qual o ser
humano interage com o mundo natural, contemplando o requisito de conexao entre
dois meios. Entretanto, a pele pertence ao sistema do corpo humano, atendendo o
segundo requisito de pertencimento a um dos sistemas. Por fim, ela faz a traducéo de
estimulos externos, como temperatura ambiente, sensacdo de toque etc. em uma
linguagem que o cérebro possa processar, no caso impulsos nervosos. Da mesma
forma em que ela traduz os impulsos nervosos em reacdes corporais, por exemplo o
suor, aumento da temperatura corporal etc., desse modo satisfazendo o ultimo
requisito que € a traducao/conversao de dados entre diferentes sistemas.

Transportando essas caracteristicas para o ambiente digital, Rocha (2014, p.

12) traz essas questdes para o ambiente da computagao pois:

Neste aspecto, a interface possui componentes de software, responsaveis
pela parte légica da operacdo, que implementam 0S processos
computacionais para: controle dos dispositivos de hardware; os dispositivos
gréficos e de interacdo; geracao de simbolos e mensagens que representam
as informac8es do sistema e interpretacdo dos comandos do usuario; e de
hardware, elementos fisicos que respondem pelo contato fisico com o
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humano e servem de continente para o aspecto légico, como a tela, o teclado
e 0 mouse.

Os elementos demonstrados anteriormente podem ser melhor observados na

Figura 6.

ETTT MyRecipes  Create
Invite someone

If you'd like to invite a friend,

enter their email address below.

Friend's Email

Message (optional)

Figura 6 - Formulario ifttt.com e padréo do ajuste de horéario do android
Fonte: Schlatter e Levinson (2013, p. 276).

2.3.4 Ul em aplicativos

Para Rocha (2014, p.11), “ha de se observar que a interface de usuério € um
meio para a interacdo entre usuario e sistema e é também uma ferramenta que
oferece 0s instrumentos para 0 processo comunicativo, fazendo com que a interface
seja um sistema de comunicagao”. Compreende-se, entdo, que as interfaces digitais
tém como funcao permitir tanto a interagdo bem como a comunicagao usuario-sistema,
oferecendo instrumentos para que isso ocorra. Deste modo, estabelecendo critérios
para que uma ferramenta seja considerada como elemento de uma interface.

Assim sendo, de acordo com Schlatter e Levinson (2013), os elementos da
interface de aplicativos que permitem a interacdo e a comunicag¢ao do usuario com o

sistema séo a tipografia, cor, imagem e layout.

Tipografia
De acordo com Schlatter e Levinson (2013, p. 141), “designers e tipografos
discutem ha anos se as fontes serif ou sans serif sdo mais legiveis na impressao ou

na tela, mas a pesquisa € tao inconclusiva que recomendamos simplesmente usar
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gualquer tipo de fonte que pareca mais apropriado para a aplicacdo que vocé esta
projetando”. Em outras palavras, pode-se quebrar uma antiga crenca em design de
interfaces sobre fontes sem serifa serem ideais para dispositivos digitais ficando a
critérios do desenvolvedor a escolha da fonte que melhor lhe convém.

Outra consideracdo importante, quando se define uma fonte, € que os
smartphones em contrapartida ao desktops, possuem telas com dimensdes bem
inferiores, sendo necesséria uma precaucado extra com o tamanho das fontes
utilizadas. Estas devem possibilitar uma leitura agradavel e sem a necessidade de
aplicacao de zoom, pois inevitavelmente deixaria algum contetdo de fora, causando
a quebra do ritmo de leitura e interferindo na experiéncia (FERREIRA et al., 2019, p.
794).

Importante ressaltar que “os textos para interfaces devem ser escritos de modo
claro e simplificado, ja que a leitura de itens na tela do computador ou de um
dispositivo movel € mais cansativa do que no papel” (DAMASCENO, 2003, p. 1).

Com relacao aos tipos de fontes, serd empregada a classificacéo utilizada por
Schlatter e Levinson (2013), onde “para fins de design de aplicativo, € mais util para
classificar o tipo em um nivel muito alto: fontes do corpo, fontes de exibicédo, fontes

monoespacadas e fontes de ornamento/ icone” (Quadro 7).

Fontes de corpo Projetadas especificamente para a composi¢cao do contetido do corpo. Ideal
para grandes manchas de texto.

Fontes de exibicdo |Projetadas para chamar a ateng&o por meio de um design exclusivo, pode
dar personalidade se usado direito.

Fontes Usam a mesma quantidade de espacamento entre todas as formas de letras,
monoespacadas ndo é ideal para grandes textos.
Fontes de Contém ilustracdes em vez de letras, eles tém suas proprias personalidades

ornamento/icones Unicas.

Quadro 7 - Classificacéo dos tipos de fontes
Fonte: Schlatter e Levinson (2013, p. 144).

Por fim, para auxiliar na escolha de uma fonte para aplicativos pode-se recorrer

ao sistema de avaliacdo proposto por Lupton (2015, apud WOLOSZYN E
GONCALVES, 2017, p. 6) que consiste na avaliacdo dos seguintes critérios:

Legibilidade: diz respeito a clareza dos caracteres; Leitura: esta ligada a

leiturabilidade, se a fonte e o tamanho empregado possibilitam uma leitura

confortavel; Flexibilidade: e trata da versatilidade da fonte, se ela se adapta

bem a diversos tamanho de letra e a diversas fun¢des; Carisma: a fonte é
memoravel? seus detalhes sdo Unicos? esta relacionado ao desenho das
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letras; Elegéancia: diz respeito sobre o desenho das letras, e da sua integracao
com o produto.

E importante ressaltar que Schlatter e Levinson (2013, p. 166) recomendam
que se “use o tipo de forma consistente. Depois que as pessoas aprenderem o
vernaculo especifico de seu aplicativo, eles vao esperar que o aplicativo “fale” com

eles no da mesma forma em todos os lugares”.

Cor

A cor € uma das ferramentas mais incompreendidas que os designers de U
possuem (PEIXOTO et al., 2017). E uma ferramenta poderosa para atrair a atencao,
bem como para ajudar as pessoas a saber o que fazer quando vocé tiver sua atencao
(SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. 171). Deste modo, percebe-se a importancia da
cor no design de aplicativos e ressalta-se a grande dificuldade de usa-la corretamente.

Esta afirmacédo pode ser melhor compreendida na Figura 7.

Sports

o %o}

Archery Athletics Badminton  Basketball

PR L,

Beach
Volleyball

Boxing Canoe Slalom Canoe Sprint

chllng Cycllng lyc ing - Cycling -

BMX Mountain... Road Track

Download the Join In app now: P

54

Figura 7 - Interface do aplicativo dos jogos olimpicos de 2012
Fonte: Schlatter e Levinson (2013, p. 172).

Neste caso, a melhor estratégia é recorrer a simplicidade pois “a simplicidade
pode ser uma grande aliada na hora de escolher as cores e o formato do design do
aplicativo, pois, além de evitar a poluicdo visual, € uma forma de melhorar a
visualizagdo da marca” (FERREIRA et al., 2019, p. 790).
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E importante ponderar que “percepcdes, sensacdes e sentimentos gerados por
cores devem ser levados em consideracao no seu uso de acordo com a intencdo que
se deseja transmitir, portanto o uso de cores ndo deve ser feito de forma aleatéria”
(PEIXOTO et al., 2017, p. 2219). Portanto, o uso de cores se torna mais logico e,
consequentemente, mais agradavel para o usuario, pois quando “usada com
conhecimento e compreenséao, a cor € um parceiro estratégico que ajuda sua interface
a guiar e direcionar” (SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. 171).

Segundo Peixoto et al. (2017, p. 2219), “o uso de cores atua como mecanismo
de separacao de grupos e categorias, e ainda, existem algumas questdes que devem
ser consideradas quando do seu uso em interfaces, tais como: sua aplicacéo deve ter
um propaosito e ser consistente, considerando o contexto de projeto para a escolha”.

Tal afirmacao € apoiada por Ferreira et al. (2019, p. 794).

Dentro da composicdo de um elemento, as cores possuem fungdes, por isso,
deve-se utilizar a hierarquia e organizar os elementos. Entéo, se for preciso
destacar algo no aplicativo, é importante utilizar tonalidades [...] para
hierarquizar os elementos, é fundamental colocar as cores nos lugares certos
e de acordo com a importancia de cada informac&o. E natural que o usuério
fixe o olhar primeiro nos tons mais fortes, para depois observar os mais claros.

Entretanto, de acordo com Schlatter e Levinson (2013, p. 209) “depender
apenas da cor para diferenciar ndo ajudara dalténicos ou usuarios com deficiéncia
visual”’. Assim sendo, compreende-se que a cor ndo deve ser o Unico fator para criar
hierarquia e sim um complemento. Ela possui grande influéncia na qualidade de uma
interface para dispositivos méveis e o seu uso, muitas vezes, é feito sem grande
planejamento, ocorrendo o0 desperdicio de potencial desta ferramenta.
Consequentemente, seu uso deve ter um objetivo claro, um cuidado, um planejamento

e uma aplicacéo consistente para poder agregar valor ao aplicativo.

Imagem

Sagin e Gomes (2011, p. 100) afirmam que “desde os primérdios da
humanidade, antes mesmo da palavra escrita ser desenvolvida, o ser humano se
comunicava por imagens, através de superficies”, sendo o uso de imagens uma parte
essencial da cultura humana, no que tange a comunicacao.

Isso ocorre uma vez que as imagens “chamam a ateng¢ao por varios motivos.

Uma é a velocidade de compreensao: nés rapidamente derivamos significado de
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imagens se o que eles mostram que é facilmente reconhecivel” (SCHLATTER,;
LEVINSON 2013, p. 217). Por isso, destaca-se a grande vantagem do uso da imagem
na comunicagéo, pois segundo as autoras, as imagens tém a capacidade de facilitar
a compreensao acerca de uma informacdo complexa.

Entretanto, ressalta-se um paradoxo das imagens: “quando uma imagem é
complexa, ela se torna mais interessante e completa de significados, porém, quando
uma imagem é mais simples, ela é facilmente incorporada pela mente das pessoas e
se torna mais familiar e confortavel para as mesmas” (SAGIN; GOMES, 2011, p. 101).
A simplicidade torna-se imprescindivel para a assimilacdo de uma imagem pelo
usuario, pois torna mais simples seu processo de compreensdo por possuir menos
elementos para identificar e interpretar.

Desta maneira, a simplicidade “esta preocupada em alcangar o maximo de
impacto visual com o minimo de elementos gréaficos, eliminando o ndo essencial”
(HENAO 2012, p. 175), tornando-se uma caracteristica importante no design de
aplicativos, uma vez que o espaco é limitado e também é necessario diminuir ao
maximo o esfor¢o cognitivo dos mesmos.

O conceito de simplicidade aplicada as imagens encontra apoio em Schlatter e
Levinson (2013, p. 263) que recomendam “n&o usar imagens sem sentido: todas as
imagens devem ter um proposito e desempenhar uma funcao que vocé possa articular
e defender”.

Outro motivo para o uso de imagens mais simples em aplicativos deve-se néo
somente a questdo do usuario, mas também do hardware, pois existe o problema da
velocidade e qualidade do carregamento de uma imagem — quanto menor a qualidade,
mais rapido € o seu carregamento e vice-versa. Desta forma, pode haver uma
frustracdo da experiéncia do usuério com imagens que demoram muito para aparecer
ou com baixa qualidade, sendo recomendado eliminar as n&o essenciais e comprimir
as outras a uma qualidade razoavel para cada plataforma, facilitando a adaptacao de
um layout para outros (FERREIRA et al., 2019, p. 793).

Para Schlatter e Levinson (2013) as imagens em aplicativos se comunicam de
trés maneiras: (i) por meio de seu uso, ou sua funcdo na interface; (ii) através do
assunto do que é retratado; (iii) através das qualidades de representacao.

Entre os principais tipos de imagens em aplicativos pode-se citar:
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Fotografia: permite representar um objeto de forma mais realistica (DUARTE,
2008 apud HENAO, 2012). Entretanto, existem algumas ressalvas quanto ao
seu uso: “fotos que mostram detalhes, mas sdo muito pequenas sao
frustrantes. Fotos muito grandes podem desviar a atengcdo do conteudo”
(SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. 224). Portanto, o uso de fotografias deve
ser feito considerando seu tamanho, sua necessidade e, se for necessario,
representar um objeto de forma realistica para reforgcar uma mensagem;
Diagrama: representa conceitos e metaforas usando formas geométricas
simples — triangulos, circulos, retangulos, setas e linhas —, cuja organizacao
transmite um significado (ZELANZNY, 2001 apud HENAO, 2012);

llustragdo: pode mostrar coisas que sdo conhecidas, mas dificeis de ver, como
comportamentos cientificos. E a principal ferramenta para descrever ideias e
conceitos, e é uma Otima ferramenta para persuasdao (SCHLATTER,
LEVINSON, 2013, p. 226);

Desenho animado: “sdo desenhos que permitem acrescentar o humor. A
esséncia do desenho animado € exagerar, entdo isso pode ser muito Uutil para
enfatizar as ideias, porém, devem ser usadas com cuidado” (HENAO, 2012, p.
180);

Video: “pode ajudar as pessoas a entender processos, situagcdes e conceitos
mais rapidamente do que descricbes de texto e imagens estaticas”
(SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. 225);

Grafico: “expressa de forma visual dados ou valores numéricos, de formas
variadas, deste modo facilitando a sua compreensdo sendo que para sua
construcédo recomenda-se que: sempre diga a verdade. Va direto ao ponto.
Escolha o tipo de grafico correto. Destague o0 que é importante. Mantenha a
simplicidade” (DUARTE, 2008 apud HENAO, 2012, p. 180);

icone: “imagem simplificada de uma coisa. Isto precisa se parecer o suficiente
com 0 gue representa para ser compreensivel e para ser usado no lugar de
uma palavra ou imagem mais detalhada” (SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p.
231). No design de aplicativos, ao trabalhar com icones é necessario considerar
alguns fatores, como (i) qual dedo o usuario ira utilizar, sendo recomendado
72px para 0s icones que serdo tocados com 0s polegares e 57px para 0s

indicadores, evitando icones muito pequenos e cliques acidentais (FERREIRA
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et al., 2019, p. 792); (i) memoraveis e unicos, pois “icones para uso em
aplicativos devem ser familiares e o6bvio. Antes de projetar um icone de
aplicativo, certifigue-se de verificar padrées do dispositivo” (SCHLATTER;
LEVINSON, 2013, p. 231). Os icones devem ser diferentes o bastante para se
destacarem, mas ao mesmo tempo devem seguir padrbes familiares para o
usuério para que este possam compreender e consequentemente conseguir

utiliza-lo sem problemas.

Layout

O layout “envolve o posicionamento de elementos para formar relacdes
perceptiveis e Uteis. Uma parte importante é analisar o contetdo dos elementos com
0S quais vocé tem que trabalhar, e pensar em como eles ajudam uns aos outros fazem
sentido” (SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. 104).

No design de interfaces utiliza- se “o termo wireframe com papel equivalente ao
do grid: indicar o local de conteudo em uma interface, colaborando em suas relagdes”
(PASSOS, 2014 apud PEIXOTO et al., 2017, p. 1). Assim sendo, ao elaborar um
projeto de interfaces voltado para dispositivos moéveis, algumas importantes
consideracdes devem ser tomadas.

Em primeiro lugar, “saber os tamanhos de tela e 0 comportamento para os quais
vocé esta projetando (por exemplo, se as telas girarem e precisarem oferecer suporte
a mais de um formato) é o primeiro passo no layout” (SCHLATTER; LEVINSON, 2013,

p. 104). A Figura 8 exemplifica esta consideracao.

-
.llll -

Figura 8 - Variacdo de tamanhos de tela
Fonte: Schlatter e Levinson (2013, p. 104).

Peixoto et al. (2017, p. 2219) acrescenta que “assim como o grid, o wireframe

€ um “esqueleto” do projeto de design, cuja construgdo também é baseada em linhas,
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colunas e formas geométricas e, além disso, é elaborado para organizar os elementos
visuais e textuais do artefato final”.

Em segundo lugar, em “vez de considerar um layout como algo completamente
estatico, considere-o como um posicionamento pensativo e mutavel de modulos que
corresponde a como 0S usuarios esperam interagir com um aplicativo e uma
plataforma de entrega” (SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. 104).

A importancia de um bom layout deve-se ao fato de que o “layout e a aparéncia
de uma tela e a navegacdo de um sistema afetam uma pessoa em um variedade de
maneiras. Se eles forem confusos e ineficientes, as pessoas terdo maior dificuldade
fazendo seu trabalho e cometendo mais erros” (GALITZ, 2002, p. 37).
Consequentemente, o layout desempenha um papel fundamental tanto na interacéo
do usuario com o aplicativo como na experiéncia do mesmo.

Ao se elaborar um layout, segundo Schlatter e Levinson (2013, p. 117), deve-
se “considerar como fazer o layout de um aplicativo, vocé deve abordar consisténcia
interna - como o layout se aplica a todas as telas e widgets, bem como a consisténcia
externa, como o layout de aplicativos semelhantes definem expectativas para este”.

Em terceiro lugar, o “usuario pode nunca ver algumas partes da pagina porque
sua existéncia ndo € conhecida ou requer rolagem para ser vista deste modo o topo
de uma pagina é seu elemento mais importante e deve sinalizar que ha partes de uma
pagina que estao abaixo da superficie para o usuario” (GALITZ, 2002, p. 37). Dessa
forma, no layout a visibilidade é um fator importante, pois o designer deve deixar claro
para o usudrio todos os conteddos que existem na pagina.

Por fim, em “aplicativos simples, ou aqueles para telas pequenas, podem
depender de margens em vez de uma grid para ajudar a definir a estrutura, pois hao
ha opgdes de posicionamento suficiente para que uma grid seja util” (SCHLATTER;
LEVINSON, 2013, p. 114), tornando o layout mais agradavel e funcional para

dispositivos méveis do que um grid.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo serd apresentado o delineamento da pesquisa, suas etapas e

os instrumentos de coleta que foram utilizados no decorrer do TCC.

3.1 Delineamento da pesquisa

Tendo como intuito a realizacdo de um estudo abrangente e fundamentado,
optou-se pela combinacdo de um método de pesquisa — Design Science Research
(DSR) — com um método projetual — Duplo diamante.

Desta forma, o delineamento da pesquisa (Figura 9) tem como principais
elementos as quatro etapas da DSR propostas por Cole et al. (2005) apud Dresch;
Lacerda; Antunes Jr (2015) — (i) identificacdo do problema; (ii) intervencéo; (iii)
avaliacao; (iv) reflexado e aprendizagem — juntamente com as quatro etapas do Duplo
diamante propostas pelo UK Design Council (2005) — (i) descobrir; (ii) definir; (iii)

desenvolver; (iv) entregar.

Identificacao = Reflexdo e
Intervencao Avaliaca ;

do Problema ¢ allagao Aprendizagem

Entrevista Personas Prétotipo Feedback

<

W@ 19) 2R
oL s 2 (I
o° e o o,
—— — —

foX & 7) 8
{S‘C\OI,@ 0@"\\ @j’E’/O‘O QQ»QE,

Revis&o Bibliogréfica

Figura 9 - Delineamento da pesquisa
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

3.1.1 Design Science Research

A DSR constitui de um “paradigma de resolugdo de problemas que busca
aprimorar o conhecimento humano por meio da criagcdo de artefatos inovadores”
(BROCKE; HEVNER; MAEDCHE, 2020, p. 1). Foi necesséario ao estudo, pois “as
disciplinas de design tém uma longa histéria de construir sua base de conhecimento

por meio da fabricagdo — a construcdo (criagcdo) de artefatos e avaliacdo do
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desempenho dos artefatos seguida de reflexdo e abstracdo” (VAISHNAVI;
KUECHLER; PETTER, 2019, p. 5).

Importante ressaltar que “diversos métodos de pesquisa sao aplicados,
incluindo aqueles bem estabelecidos na area de pesquisa social e cientifica, como
entrevistas, pesquisas, revisdes de literatura ou grupos de foco” (BROCKE; HEVNER;
MAEDCHE, 2020, p. 3) o que garante seu rigor e a validade dos resultados, uma vez
que utiliza as mesmas ferramentas aplicadas em areas de pesquisa social e cientifica.

Deste modo, a aplicacdo da DSR reduz a lacuna entre teoria e pratica uma vez
que “este método ndo é apenas orientado para a resolugdo de problemas, mas
também produz conhecimento que pode servir de referéncia para o aprimoramento de
teorias” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015, p. 67), sendo “a forma desejada
de contribuicdo de conhecimento de um projeto” (VAISHNAVI; KUECHLER; PETTER
2019, p. 20).

A seguir, sdo apresentadas e esclarecidas as quatro etapas da DSR, sugeridas
por Cole et al. (2005) apud Dresch; Lacerda; Antunes Jr (2015), que norteardo o

desenvolvimento deste TCC.

3.1.1.1 Etapa Identificacdo do problema

Durante esta primeira etapa, dois aspectos centrais sao considerados:
compreender o problema e compreender os interesses das pessoas envolvidas na
resolucéo deste problema, ponderando a relevancia préatica do problema para todos
os envolvidos (COLE et al., 2005 apud DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015, p.
82).

Foram utilizadas algumas ferramentas tanto de coleta quanto de andlise de
dados para obter-se uma maior compreenséo acerca do workaholism, qualidade de
vida e criagdo de um aplicativo para smartphone que possa contribuir para a melhora

da qualidade de vida dos workaholics.

Revisdo Bibliogréfica
Uma revisao bibliografica € um relato do que foi publicado sobre um topico por
académicos e pesquisadores credenciados (TAYLOR; PROCTER, 2001) podendo ser

classificada em quatro tipos segundo Moreira (2017, p. 25):
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e Expositiva: expde um tema a partir de andlise e sintese de varias pesquisas
e requer para isso maturidade intelectual;

e Questionadora: objetiva identificar quais as perspectivas para o futuro
imediato da pesquisa;

e Histérica: documenta o desenvolvimento da pesquisa em determinada area;

e Opinativa: esclarece a respeito de um determinado tema e, a partir da
assuncéao de que ha um conjunto de opinides formadas, pretende muda-las.

Em sintese, foi realizada uma revisdo da literatura, em publicacdes cientificas,

para uma maior compreensao do tema e construcao do capitulo 2 — referencial tedrico.

Entrevista

A entrevista € um procedimento frequentemente utilizado para coletar dados
qualitativos e seu objetivo é investigar uma determinada situacdo ou diagnosticar
determinados problemas (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015).

Sua principal vantagem “é que é um instrumento flexivel por meio do qual as
perguntas podem ser reformuladas para proporcionar maior compreenséo dos dados
recolhidos” (SAUNDERS et al., 2012). Segundo DiciccoBloom e Crabtree (2006), é
possivel classifica-las, com base em sua estrutura, em:

» Padronizado/ estruturado: o entrevistador define e segue um script pré-
estabelecido. O entrevistador ndo pode adaptar/ modificar as perguntas em
resposta a situacao;

* Na&o padronizado/ ndo estruturado: o entrevistador pode desenvolver as
situacdes como ele vé o ajuste. Assim, 0s assuntos podem ser explorados
de forma mais ampla. Perguntas sao abertas e podem ser respondidas em
uma conversa informal;

* Semiestruturada ou semiaberta: o interlocutor vale-se de uma lista de
tépicos ou aspectos derivados do qual o informante esta envolvido, ou
mesmo cuja percepcao e interpretacdo orientam o acesso a outras fontes.

Utilizando um roteiro semiestruturado (roteiros no APENDICE A), a entrevista
foi realizada com duas pessoas (Quadro 8): (i) um(a) psicélogo(a) para identificar os
principais elementos que compdem o workaholism e compreender quais as medidas
gue um individuo deve adotar para melhorar sua qualidade de vida; (i) um UX/UI

designer para identificar os principais componentes do UX/UI que devem ser utilizados
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em um aplicativo de smartphone (termos de consentimento livre e esclarecido - TCLE
no APENDICE B).

Entrevistado | Formag¢&o |Cargo Experiéncia

Psicélogo(a) hospitalar, psicologo(a) clinico(a) e

EnPsi Psicologia . ; 12 anos
professor(a) de psicologia
EnDes Desenho Ul Designer pleno na TIVIT e analista pleno de UX/UI - 19 anos
industrial Product Designer no Grupo TTX

Quadro 8 - Perfil dos entrevistados
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

3.1.1.2 Etapa Intervencao

A segunda etapa da DSR corresponde a construcdo de um artefato para
resolver o problema e a intervencdo para proporcionar mudancgas na organizacao
(COLE et al., 2005 apud DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015, p. 82).

Esta etapa ocorreu simultaneamente a etapa Desenvolver do Duplo diamante,

onde foi realizada a confecc¢ao de protétipos baseados nos dados obtidos na pesquisa.

3.1.1.3 Etapa Avaliacao

Nesta etapa, o pesquisador determina se o artefato e a intervencéo satisfazem
0s objetivos (COLE et al., 2005 apud DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015, p.
82). Constitui em duas atividades sequenciais, realizadas com base nas informacdes
obtidas por meio dos instrumentos de coleta de dados: (i) processamento dos dados
coletados; (ii) analise e interpretacdo dos dados coletados.

Durante a etapa Avaliacao, foi realizada a comparagao dos objetivos do projeto
com o resultado do artefato produzido para certificar-se que, por exemplo, € um
artefato intuitivo e agradavel esteticamente, que satisfaz as necessidades do usuario
e contribui para a melhora da sua qualidade de vida.

A relagéo dos objetivos especificos e dos instrumentos de coleta utilizados esta
exposta no Quadro 9.
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Objetivo Especifico Instrumento de | Ferramenta (Duplo
coleta (DSR) diamante)
a) | Identificar os principais componentes e as atividades Revisdo
de melhora da qualidade de vida dos workaholics bibliogréafica
Entrevista com psicologo(a)
b) | identificar os principais componentes do UX/UI para Revisao
aplicativos de smartphone bibliografica
Entrevista com UX/UI designer
c) | avaliar os componentes de workaholism e UX/UI do Feedback com
artefato workaholic

Quadro 9 - Objetivos, resultados esperados e instrumentos de coleta
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

3.1.1.4 Etapa Reflexao e aprendizagem

A Ultima etapa da DSR teve como intuito garantir que a pesquisa sirva de base
para a geracdo de conhecimento em campos praticos e tedricos. As contribuicdes
desse estudo devem ser “consistentes com as expectativas da pesquisa, na qual o
objetivo é reduzir o distanciamento existente entre a teoria e a pratica” (COLE et al.,
2005 apud DRESCH, LACERDA, ANTUNES JR, 2015, p. 82).

Foi redigido o relatério da pesquisa com a finalidade de documentar todo o
processo, onde foram registradas todas as aprendizagens, conclusbes e
generalizacbes (VERGARA, 2004). O relatorio narrou 0 motivo da pesquisa, 0 seu
desenvolvimento, os resultados decorrentes e documentou as sugestbes e
recomendacdes. Sendo o momento de “historiar seu desenvolvimento, no sentido de
apresentar os caminhos percorridos, de descrever as atividades realizadas e de
apreciar os resultados — parciais ou finais — obtidos” (PRODANOV; FREITAS, 2013,
p. 157).

Importante ressaltar que o relatério seguiu algumas diretrizes como: “obedecer
as normas prescritas pela Associacdo Brasileira de Normas Teécnicas-ABNT”
(VERGARA, 2004, p. 16), utilizar uma linguagem académica coerente e coesa
(PRODANOQV; FREITAS, 2013) e respeitar as normas éticas de pesquisa, como
‘respeitar a privacidade e o anonimato dos participantes e néo falsificar autoria,
evidéncias, dados, descobertas e conclusdes” (CRESWELL, 2009 p. 127), permitindo
gue os dados obtidos possam ser aceitos pela comunidade académica e que 0s

resultados — tanto tedricos quanto praticos — possam ser generalizados para uma
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classe especifica de problemas, contribuindo para constru¢cdo do conhecimento em
design (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR., 2015).

3.1.2 Duplo Diamante

O diagrama de diamante duplo “foi desenvolvido por meio de pesquisa interna
no Design Council em 2005 como uma forma grafica simples de descrever o processo
de design. Dividido em quatro fases distintas, descobrir, definir, desenvolver e
entregar, ele mapeia as etapas divergentes e convergentes do processo de design,
mostrando os diferentes modos de pensar que os designers usam” (UK DESIGN
COUNCIL, 2007, p. 6)

O método projetual do Duplo diamante é caracterizado por “pontos onde
pensamento e possibilidades sdo tdo amplos quanto possivel para situacdes onde
eles sdo deliberadamente reduzidos e focados em objetivos distintos” (UK DESIGN
COUNCIL, 2015, p. 6).

Esse método projetual foi criado a partir da observacao de que “cada designer
tem uma abordagem ligeiramente diferente e diferentes especialidades de design
também tém seus préprios caminhos de trabalho, mas existem algumas atividades
gerais comuns para todos os designers” (UK DESIGN COUNCIL, 2015, p. 6) surgindo

assim o método do Duplo diamante.

3.1.2.1 Etapa Descobrir

A primeira etapa do Duplo Diamante “envolve pesquisa pela equipe de design
com as partes interessadas e usuarios relevantes para explorar o problema de varios
pontos de vista diferentes” (WEST et al., 2017, p. 311).

Como esta etapa ocorreu simultaneamente a etapa Identificagcdo do problema,
foi utilizado o mesmo instrumento de coleta de dados — entrevista — para a DSR e para

0 Duplo Diamante.
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3.1.2.2 Etapa Definir

Durante a etapa Definir “o material do estagio anterior € analisado e sintetizado
em uma série de tarefas acionaveis relacionadas a desenvolvimento de novos
produtos ou de servicos existentes” (UK DESIGN COUNCIL, 2007 apud
GUSTAFSSON, 2019, p. 12).

Nesta etapa, os dados obtidos na etapa Descobrir foram filtrados de forma que
eles puderam ser sintetizados, permitindo definir quais acfes a serem realizadas na

etapa seguinte — Desenvolver.

Ferramenta Personas

A ferramenta escolhida para esta etapa € a Persona, pois visa sintetizar um
‘personagem que incorpora a pesquisa do usuario de uma forma facilmente
identificavel e de forma compreensivel. Retne muitas informacdes sobre pessoas
semelhantes para criar um Unico personagem que representa o grupo. Uma Persona
pode cobrir informacdes como nome, idade, ocupacéo, onde moram, familia, hobbies
e interesses, gostos e desgostos e, mais importante, necessidades” (UK DESIGN
COUNCIL, 2015, p. 16).

Utilizando como base para a formatagéo das personas o exemplo desenvolvido
pelo UK Design Council (ANEXO A), as personas foram criadas com base nos dados
coletados e serviram de norteador para a criagdo das possiveis solucées.

Sendo a funcao destas personas sintetizar os dados referentes aos workaholics
(tipos, caracteristicas, consequéncias) para poder-se visualizar os diferentes perfis
destacados, e assim identificar suas caracteristicas principais bem como suas
necessidades, deste modo permitindo visualizar os principais dados referentes a
workaholics sem a necessidade de revisar toda a literatura. Deste modo permitindo
definir funcdes e atividades principais a serem oferecidas para cada tipo de perfil de

usuario.

3.1.2.3 Etapa Desenvolver

A etapa Desenvolver é caracterizada como “uma fase de pensamento

divergente, em que 0s principais conceitos previamente definidos sao testados,
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avaliados e refinados com os clientes” (UK DESIGN COUNCIL, 2011 apud
CAULLIRAUX; BASTOS; ARAUJO; COSTA, 2020, p. 3).

Nesta etapa foram criados os protétipos, inicialmente mais simples, que foram
posteriormente avaliados para se averiguar quais conseguem atender de forma
satisfatdria os objetivos propostos. Desta forma, os avaliados como satisfatorios foram
cada vez mais detalhados até chegarem a um elevado nivel de fidelidade para a
proxima etapa — Entrega.

Ferramenta Prototipo

E uma forma de “testar novas ideias ou projetos de servico para pontos de
contato especificos. Prot6tipos ndo precisam ser refinados ou levar muito tempo para
fazer, € mais importante criar algo rapidamente, testa-lo e, em seguida, itere o design.
Eles podem variar de esbocos de papel, para um modelo fisico, para um servico
totalmente representado” (UK DESIGN COUNCIL, 2015, p. 20).

Com esta ferramenta foram criados protétipos de baixa fidelidade, para testar
as ideias e, apos, estes mesmos foram refinados para média fidelidade, até chegarem

na fase de alta fidelidade.

3.1.2.4 Etapa Entregar

A Ultima etapa do Duplo Diamante consiste na “finalizagcdo do produto ou
servico, a producao e o langcamento pertencem a esta fase final do processo de design.
Embora a avaliacdo seja parte integrante do desenvolvimento de um servico ou
produto, ela é especialmente observada na fase de Entrega” (GUSTAFSSON, 2019,
p. 16).

Nesta etapa foi avaliado se o artefato proposto conseguiu satisfazer as
necessidades dos usuarios, ocorrendo também alguns ajustes finais para a entrega
do protétipo. A avaliacéo foi realizada através de testes com usuarios por meio do qual
se disponibilizou o protétipo para os mesmos, assim ao final foi conduzida uma
pequena entrevista para colher informacdes acerca da usabilidade, estética e por fim

da capacidade de suprir suas necessidades.
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Ferramenta Feedback

Feedback € uma ferramenta que consiste na coleta de relatos, por meio de
varios canais, de problemas com um produto ou servico, sugestdes de melhorias e
geracédo de novos projetos (UK DESIGN COUNCIL, 2007).

Foi realizada uma entrevista semiestruturada (roteiro no APENDICE C e TCLE
no APENDICE D) com um usuério (Quadro 10) para validar o artefato produzido e ver
se este atendia ou ndo os objetivos propostos no projeto. Logo apos a coleta e analise
desses dados foram realizadas as devidas acdes baseadas nesse feedback.

Entrevistado Formacao Cargo Experiéncia

EnUsu N&o possui Proprietario de uma microempresa 2 anos

Quadro 10 - Perfil do entrevistado no feedback
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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4 RESULTADOS

Nesta etapa sédo apresentados os resultados do estudo, utilizando como base

os dados obtidos nas etapas e ferramentas da DSR e do duplo diamante.

4.1 Etapa ldentificacdo do problema (DSR)

Para compreender melhor os usuarios, o conteudo do artefato e a forma de
desenvolvé-lo corretamente, utilizou-se a triangulacdo dos dados pertencentes a

revisdo bibliogréafica, entrevista com psicologo(a) e entrevista com UX/UI designer.

4.1.1 Etapa Descobrir (Duplo diamante)

Apesar dos resultados serem focados em dados primarios, foi também
realizada uma analise de similares para auxiliar na identificagdo do problema. Foram
escolhidos cinco aplicativos — com propdsitos similares ao deste estudo — com maior
namero de downloads na loja Playstore e analisados os componentes de UX —
funcdes, navegacao, feedback, mapeamentos — e de Ul — cores, tipografia, layout. O
resumo da analise esta demonstrado no Quadro 11 e a analise na integra encontra-
se no APENDICE E.

53



Nome

Andlise

Samsung
Health

Tela principal
g

UX: conexdo com smartwatch para monitoramento de
atividades, acesso as principais fun¢des na tela inicial, uso
de sombreado para feedback, botées de facil localizacao e
com textos embaixo.

Ul: fundo na cor branca, cores frias, uma cor para cada
secdo, fonte bold para titulos e regular para textos de
icones como apoio visual e uso de graficos.

Headspace

UX: definir o foco das medita¢des, acesso as principais
fungBes na tela inicial, uso de sombreado para feedback,
botdes com localizag&o facil e com textos.

Ul: fundo na cor branca, uso de cor da identidade visual,
fonte bold para titulos e regular para textos, uso de
ilustragdes.

Daily Yoga

7 —— sosrce o oo ==
'ALL SESSIONS AND PROGRAMS

UX: videoaulas de Yoga, facil acesso as principais funcfes
na tela inicial, uso de sombreado para feedback, botdes de
fécil localizacdo e com textos embaixo.

Ul: fundo branco, cores frias, uso exclusivo de fonte
regular, variacdo de tamanho para criar hierarquia, uso de
fotografias.

Runtastic Sleep
Better

Thursday 16 Oct

22:06-00:50

10h $1min

UX: alarme inteligente, acesso as principais func¢des na tela
inicial, uso de cores para feedback, botdes faceis de
localizar e com textos embaixo.

Ul: uso de cor escura como fundo, cores frias e quentes,
fonte bold para titulos e regular para textos.

Stop, Breath &
Think

St oot g vy slatn e
S

UX: diagnostico rapido com foco nas meditacdes, acesso
as principais fungfes na tela inicial, uso de sombreado para
feedback, botdes um pouco dificeis de encontrar e sem
textos embaixo.

Ul: fundo com cores variadas, cor de fundo varia de acordo
com a sec¢do, uma cor por se¢éo, uso exclusivo de fonte
regular variando de tamanho para criar hierarquia, uso de
ilustracdes.

Quadro 11 - Analise dos similares
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Primeiramente, sdo apresentados os dados referentes ao conteudo do
aplicativo, obtidos na revisdo bibliografica e na entrevista com o EnPsi (todas as
respostas estdo no APENDICE F).

Foram identificadas como o conteudo principal do aplicativo, trés tipos de
atividades: (i) fisicas, que envolvem exercicios fisicos, como caminhadas, corridas e
esportes; (i) mentais, que envolvem exercicios de meditacdo, como meditacdes
guiadas, mindfulness e exercicios de respiracao; (iii) de relacionamento, feitas em
grupo, como assistir filmes, jogos e roda de conversa.

Primeiramente, as atividades fisicas estdo resumidas no Quadro 12 e

detalhadas logo apos.

Literatura Entrevista No aplicativo
Atividades |Debilitacdo da saude “A pratica da atividade Foi criada uma secéo
fisicas fisica, saude fisica, produz uma descarga | atividades fisicas contendo
emocional/mental (APA, |de hormdnios de bem-estar" | diferentes atividades fisicas.
2016). (EnPsi).
Relaxamento | Relaxamento - estado “A yoga, costuma trazer Foi criado uma sec¢éo de
fisico caracterizado por uma resultados positivos no videos contendo as sessfes
calma e sensacao de paz |relaxamento” (EnPsi). de Yoga e também um
(Smith, 2005). player de video.
Qualidade Problemas de sono (por |“Atividade fisica vai regular |Foi criado uma funcéo e
do sono exemplo, insénia ou sono |o ciclo circadiano. Melhoria |secéo de alarme inteligente.
fraco), sofrimento do bem-estar, da satisfagéo
psicolégico (Ornek e pessoal, do sono” (EnPsi).
Kolac, 2020).

Quadro 12 - Resultados sobre atividades fisicas
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Atividades fisicas: o EnPsi respondeu que “ela é sempre uma das principais
atividades recomendadas porque a gente ja tem evidéncias suficientes que
demonstram que a pratica da atividade fisica, produz uma descarga hormonal onde
ela comeca a liberar hormoénios de bem-estar e a partir disso, ela tem uma sensacao
de melhora”. Sendo que esta afirmacao anterior € apoiada pela APA (2016) pois o
individuo workaholic sofre com: baixa satisfacdo com o trabalho, baixa satisfacdo com
a vida, debilitacdo da saude fisica, e também da saude emocional/mental.

Sendo assim, foi criado uma sec¢do exclusiva para atividades fisicas contendo
atividades como: corrida, caminhada e Yoga sendo que cada uma oferece uma

pontuacao diferente ao ser concluida ou realizada, sendo importante observar que
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serdo criados cardapios de atividades para que o usuario tenha liberdade de escolher
a atividade que mais lhe agrada.

Relaxamento fisico: ao ser questionado sobre, o EnPsi afirmou que “praticas
como a yoga, costumam trazer resultados positivos no relaxamento. E indicado
principalmente para pacientes ansiosos, muito acelerados, que tém uma vida com
excesso de trabalho, mas isso normalmente, concomitante a outros tratamentos”.

Essa afirmag&o encontra apoio em Smith (2005) onde relaxamento — estado
fisico e mental caracterizado por uma calma e sensacdo de paz, geralmente
relacionado com o estado de relaxamento muscular decorrente da reducdo da
atividade fisica e/ou frequéncia do cardiaca.

Deste modo foi criado uma secéo especifica para esta atividade onde o usuario
pode acessar as sec¢fes de Yoga que forma divididas em licbes de 10 minutos cada,
a necessidade de criacdo desta tela se deveu ao fato de a Yoga ser uma atividade
gque nao se pode explicar apenas com audio ou imagens, sendo necessario a
utilizacéo de videos, portanto foi criado também uma secao de player de video para
as licoes.

Qualidade do sono: o EnPsi respondeu que a “atividade fisica vai regular o
ciclo circadiano. E ela vai impactar, obviamente, na melhoria do bem-estar, da
satisfacdo pessoal, do sono”. Entéo, ela regula de forma mais ampla 0 nosso sistema
(Ornek e Kolac, 2020). O workaholic sofre de “alto estresse, baixa autoestima, baixa
autoeficacia, baixa satisfacdo com a vida, problemas de sono (por exemplo, insdnia
ou sono fraco), sofrimento psicoldgico, insatisfacédo com a carreira, baixo desempenho
no trabalho, esgotamento e maior quantidade de conflito trabalho-familia” (EnPsi),
porém n&o foi possivel definir uma atividade pois estaria fora de sua area de
especialidade. Entretanto, ele ressalta que “atividade fisica, ndo de uma forma
exacerbada, ndo de uma forma exaustiva, e sim de uma forma regular, e com
equilibrio (EnPsi).

Assim sendo, foi criada uma funcdo de alarme inteligente, pois como a pratica
de atividades fisicas contribui para a melhora da qualidade de sono, esta funcao serviu
de complemento para a manutencao de uma boa higiene do sono. O alarme acordaria
o usuario no melhor momento, dentro dos parametros estabelecidos, sendo possivel
também informar condi¢cbes do dia como praticas de atividades fisicas, consumo de

alcool, cafeina etc. Para saber o momento adequado para acordar, o usuario utilizaria
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o0 giroscopio do smartphone, que deve estar na cama para funcionar ou através de um

smartwatch que confere maior precisao.

Em segundo lugar, as atividades mentais estdo resumidas no Quadro 13 e

explicadas a sequir.

viver para trabalhar”
(Caldas, 1988, p. 33).

quem ndo tem um
equilibrio na vida” (EnPsi).

Literatura Entrevista No aplicativo

Atividades Treino de relaxamento, | “Mindfulness trabalha a Foi criado no aplicativo

mentais conscientes da tensao mente para aceitar o uma secéo para atividades
em seu corpo e busca momento presente” mentais onde se
ajuda-los a lidarem (EnPsi). encontram diversos
(Chen, 2006). exercicios de Mindfulness

e também uma secéo de
videos.

Recreacéo “Deterioragéo das “Incluir atividades Foi criada uma funcéo de
necessidades prazerosas. Incluir a partir | proposicéo de atividades
recreativas” (Ornek e do comportamento” de final de semana.
Kolac, 2020, p. 4). (EnPsi).

Hobbies “A ética do workaholic € |“Uma das orientagfes, pra |Ja estad comtemplada nas

atividades de
relacionamento.

Desenvolvimento
pessoal

“Desenvolvimento de
nossas potencialidades,
o tempo para reflexao”
(Vasconcelos, 2001, p.
33).

“Autoconhecimento, saber
gerir de uma maneira
equilibrada as suas
emocgoes, as suas reacdes”
(EnPsi).

Foi contemplada nas
atividades fisicas, mentais
e de relacionamento.

Desapego
mental do
trabalho

N&o ter pensamentos
relacionados ao trabalho
fora do local e horario de
trabalho (Sonnentag e
Bayer, 2005).

“A gente ndo tem controle
sobre 0s N0ssos
pensamentos,
pensamentos sdo
passageiros” (EnPsi).

Jé& foi contemplada através
da funcdo de sugestdes
de atividades de finais de
semana.

Gerenciamento
de tempo

Ganhar controle sua
programacéo de tempo,
definir metas realistas e
priorizar tarefas (Wijhe et
al., 2012, p. 488).

“Avaliar as prioridades,
organizacéo,
estabelecimento de metas,
pessoas néo ter definido o
que é importante” (EnPsi).

Foi criada uma sec¢éo
trabalho onde o usuario
informa seu expediente.

Satisfacdo com o
trabalho

Bom lugar para
trabalhar, ou seja,
ambiente seguro, limpo,
funcional (Kanesiro,
2004, p. 29).

“Depende da motivacgao,
ambiente problemaético, é
muito dificil se manter
motivado, o que eu
busco?” (EnPsi).

Né&o foi possivel abordar
este topico pois depende
de fatores muito
complexos.

Quadro 13 - Resultados sobre atividades mentais
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Atividades mentais: neste quesito, a “pratica que mais traz resultado nesse

sentido é a pratica do mindfulness, que €, algo que se baseia na meditacdo guiada,
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entdo trabalha muito com a aceitacdo do aqui agora, trabalhar a mente para aceitar o
momento presente” (EnPsi).

Essa afirmagé&o encontra apoio em Chen (2006) onde ele considera o treino de
relaxamento, como sendo um meétodo cognitivo-comportamental bastante eficiente
para workaholics. Este método, basicamente, os torna mais conscientes da tensdo em
seu corpo e busca ajudéa-los a lidarem com ela ao mesmo tempo que busca ajuda-los
a lidarem com as emocdes negativas e tentarem ter mais emocdes positivas

Sendo assim, foi criada uma secdo de atividades mentais compostas por
exercicios de mindfulness, uma secao para acessar os videos — licdes de 10 minutos
cada para ndo ocupar muito o tempo do usuario.

Recreacdo: segundo EnPsi “uma das técnicas que a gente usa com o paciente
em depressao, é conseguir incluir atividades prazerosas. Mas ai a gente inclui, a partir
do comportamento”. Ornek e Kolac (2020, p. 4) corroboram ao afirmar que
“‘workaholism: pessoa que passa uma quantidade excessiva de tempo no trabalho,
resultando em uma deterioracdo da familia, das relagdes sociais e das necessidades
recreativas”.

Entretanto o EnPsi ndo pode assegurar quais atividades de recreacao sdo mais
indicadas, pois isto varia de individuo para individuo. Desta maneira foi criada uma
fungéo de proposigéo de atividades de finais de semana, juntamente com um sistema
de learning machine, onde nas sextas-feiras sera proposta uma atividade em grupo
para o usuario realizar. Caso ele recuse, 0 aplicativo entendera que este tipo de
atividade ndo o agrada e assim ir4 propor outra atividade. Em caso de aceite, 0
aplicativo entendera que este tipo de atividade agrada o usuario e ira propor mais
atividades semelhantes ou iguais.

Hobbies: segundo o EnPsi “a pratica de hobbies, ela € inclusive uma das
orientacdes de forma geral, para pessoas que tendem a ndo ter um equilibrio na vida,
na relacéo da vida com o trabalho”. Essa afirmac&o encontra apoio em Caldas (1988,
p. 33), onde “a ética do workaholic ndo € a de trabalhar para viver, mas viver para
trabalhar”. Consequentemente, este tdpico ja foi contemplado pelas atividades de
relacionamento, uma vez que sdo atividades prazerosas que o individuo pode fazer
em grupo, unindo os beneficios de duas atividades em uma so.

Desenvolvimento pessoal: neste topico o EnPsi afirmou que néo existe um

atividade especifica, pois “o desenvolvimento pessoal na verdade esta mais
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direcionado ao autoconhecimento. A busca por esse autoconhecimento e quanto mais
a pessoa conhece sobre si e sabe gerir de uma maneira equilibrada as suas emocoes,
as suas reacdes, aquilo que a gente chamaria de uma inteligéncia emocional’.
Segundo Vasconcelos (2001, p. 33), “o convivio familiar, o desenvolvimento de nossas
potencialidades, o relaxamento fisico e mental, o envolvimento com os problemas dos
filnos, o tempo para reflexdo, o bem-estar no sentido mais amplo, enfim, ndo fazem
parte de seus universos”.

Assim sendo, este topico ja foi contemplado nas trés categorias de atividades,
pois através da pratica de atividades fisicas o usuario desenvolvera uma maior ciéncia
e preocupacao com sua saude fisica. Através da pratica de meditacdo ele também
podera ter momentos de autorreflexdo essenciais para o autoconhecimento. Por fim,
com as atividades de relacionamento ele melhorara sua capacidade de interacdo
social.

Desapego mental do trabalho: a primeira afirmacéao do EnPsi € que “a gente
ndo tem controle sobre 0s N0SsSOSs pensamentos, e tentar controlar, pensamento € uma
coisa que nao funciona muito bem, mas pensamentos sao coisas muito passageira. E
conforme a nossa atencdo estiver direcionada, vai ser o tipo de conteudo de
pensamento que vai estar mais presente na nossa mente”. Essa afirmacao ajuda a
aprofundar os autores Sonnentag e Bayer (2005) onde o desapego psicolégico do
trabalho — capacidade do individuo de ndo ter pensamentos relacionados ao trabalho
fora do local e horario de trabalho — se torna essencial para a recuperag¢do do
individuo.

Sendo que este topico ja foi abordado através da funcéo de atividades de finais
de semana, nas sextas-feiras o aplicativo ira fazer sugestdes de atividades para o final
de semana. Deste modo, 0 usuario tera um incentivo para desapegar do trabalho
durante o sdbado e domingo.

Gerenciamento de tempo: nesta parte, o EnPsi afirma que “h&a a questédo de
avaliar as prioridades, questdo de organizacdo, estabelecimento de metas, Isso tudo
auxilia no gerenciamento de tempo, porque uma das coisas que acontece muito sédo
as pessoas nao terem claro isso, nao ter definido o que é importante e acaba fazendo
muita coisa”. Para Wihe et al. (2012, p. 488) a Terapia Cognitivo-

Comportamental “permite ganhar controle consciente sobre sua programacédo de
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tempo, definir metas realistas e priorizar tarefas, para que eles possam decidir melhor
quando é hora de parar de trabalhar no final da jornada de trabalho”.

Deste modo, foi criada uma se¢do de trabalho onde o usuario informa ao
aplicativo seu expediente — dias e horario de trabalho — e essas informacdes séo
utilizadas para a inclusdo de pausas durante o expediente. O proposito é propiciar
momentos de descanso através de exercicios de relaxamento, sendo empregado o
mesmo sistema de learning machine.

Satisfacdo com o trabalho: o EnPsi ndo pode dar uma resposta exata pois “a
satisfacdo com o trabalho depende da motivacéo, algo intrinseco, ou seja, esta dentro
da pessoa. Obviamente, se a pessoa esta diante de um ambiente onde é muito
problemético, € muito dificil se manter motivado e, consequentemente, satisfeito com
o trabalho, a primeira coisa é ter conhecimento sobre o que eu busco? Existem muitas
pessoas preocupadas com o reconhecimento, com o clima mais amistoso, com um
resultado positivo das suas atividades”.

Kanesiro (2004, p. 29) complementa ao apontar que “a QVT pode ser avaliada
em uma determinada organizacdo, a medida que essa organizacdo tem condi¢des de
satisfazer as necessidades de seus membros, adotando medidas que permitam aos
mesmos, bom lugar para trabalhar, ou seja, ambiente seguro, limpo, funcional, bem
dimensionado e arrumado. Deve ser adotada, também, uma politica justa de salérios
e promocdo, respeitando os direitos trabalhistas, além de uma politica de
investimentos em programas de treinamento, criando oportunidades para o
desenvolvimento das capacidades e dos talentos”.

Sendo assim, este topico nao foi trabalhado no aplicativo devido a grande
complexidade de fatores externos, como o ambiente de trabalho. Por exemplo, para
promover uma melhora do mesmo seria necessario entender primeiro a dinamica de
funcionamento do local de trabalho para depois identificar os fatores problematicos.
Desta forma, estes ambientes de trabalho podem variar muito entre si, tornando
inviavel, para este projeto, pois demandaria um tempo de pesquisa extremamente
longo.

Por fim, as atividades de relacionamento estdo resumidas no Quadro 14 e

descritas logo apés.
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Literatura Entrevista No aplicativo
Atividades de “Qualidade de vida, “S&o muito positivos para |Foi criada uma secéo
relacionamento |qualidade dos a saude mental” (EnPsi). |exclusiva de atividades de
relacionamentos, estilo relacionamento, contendo
de vida” (Monteiro et al., atividades que podem ser
2010, p. 568). feitas em grupo.
Relacionamentos | “Ambiente, e o conjunto |“E muito individual. O Jéa foi contemplada na aba
com a familia das relacfes que os ambiente familiar pode ser |de atividades de
seres humanos um ambiente relacionamento e
estabelecem entre si” extremamente atividades e sugestao de
(Minayo et al., 2000, p. | problematico” (EnPsi). atividades de final de
9). semana.
Relacionamentos | Ndo encontrado “Atividades com um Jé& foi contemplada na aba
com amigos sentido para a pessoa, e |de atividades de
que ndo sejam atividades |relacionamento e
de risco” (EnPsi). atividades e sugestdo de
atividades de final de
semana.
Relacionamentos | “QVT métodos “Ela é sempre muito Ja foi contemplada na aba
com colegas de | participativos, visando positiva, espaco para que |de atividades de
trabalho modificar meio ambiente |as pessoas se conhegam” |relacionamento e sugestao
de trabalho” (Kanesiro, |(EnPsi). de atividades de final de
2004, p. 22). semana.

Quadro 14 - Resultados sobre atividades de relacionamento
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Relacionamentos: o EnPsi afirmou que “a gente sempre fala sobre
relacionamentos sociais. Eles sdo muito positivos para a saude mental’. De acordo
com Monteiro et al. (2010, p. 568), “a qualidade de vida passou a incorporar sensacao
de bem-estar, realizacdo pessoal, qualidade dos relacionamentos, educacao, estilo de
vida, saude e lazer, enfim, aspectos psicologicos, fisicos e sociais, além dos
econdmicos". Assim sendo, foi criada uma secao de atividade de relacionamento que
foca em atividades de lazer. Estas podem ser feitas em grupo, porém ndo sao
especificadas com quem o usuario devera fazer as atividades, ficando a critério dele
definir o seu parceiro, dando assim maior liberdade de escolha para o usuario.

Relacionamentos com a familia: neste topico, o0 EnPsi ndo pode dar uma
resposta exta pois “isso sempre € muito individual. Eu ndo posso garantir, A gente fala
gue é importante a pessoa passar momentos significativos com pessoas significativas,
mas a gente pode estar falando de uma pessoa que o ambiente familiar € um ambiente
extremamente problematico. Entdo isso sempre € importante levar em consideragao”.

O gue encontra apoio em Minayo et al. (2000, p. 9) onde, a partir do crescimento do
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movimento ambientalista na década de 1970, o questionamento dos modelos de bem-
estar predatorios, agregaram a nocao de conforto, bem-estar e qualidade de vida, a
perspectiva da ecologia humana — que trata do ambiente, no qual vivem o individuo e
a populacao; e o conjunto das relacdes que os seres humanos estabelecem entre si
e com a propria natureza.

Consequentemente, este tdpico j& esta incluido na se¢do de atividades de
relacionamento, uma vez que nesta secdo ndo se especifica com quem 0 USUAario
devera realizar a atividade. Deste modo, ele pode realizar estas atividades com sua
familia, se desejar.

Relacionamentos com amigos: o EnPsi afirmou que estas atividades “tem
gue ter um sentido para a pessoa, e que nao sejam atividades de risco para a pessoa
gue ndo sejam atividades que tendem a causar danos na vida da pessoa ou tenha
consequéncias negativas”. Este aspecto nao foi encontrado na literatura, tratando-se
portanto de um informacg&o nova. Portanto, este topico j& pertence as atividades de
relacionamento, uma vez que podem ser realizadas com a familia ou amigos. Também
foram criadas diversas opcdes de atividades de relacionamento, dando liberdade ao
usuario de escolher a atividade que mais Ilhe agrada.

Relacionamentos com colegas de trabalho: ao se abordar este assunto, o
EnPsi afirmou que “promover praticas assim, de interacao, ela € sempre muito positiva
para dar esse espaco para que as pessoas se conhecam melhor’. O que esta de
acordo com Kanesiro (2004, p. 22), uma vez que a QVT pode ser definida como
“aplicacao concreta de uma filosofia humanista pela introducdo de métodos
participativos, visando a modificar um ou varios aspectos do meio ambiente de
trabalho, a fim de criar uma nova situacédo mais favoravel a satisfacdo dos empregados
e a produtividade da empresa”.

Desta forma, este assunto j& foi incluido tanto na secdo de atividades de
relacionamento quanto na proposicéo de atividades de final de semana. Por exempilo,
uma vez que definido com quem o usuario deve realizar estas tarefa, seréo propostas
atividades como jogos em grupo, roda de conversa, assistir filme em grupo etc.
Portanto, ndo foram utilizados textos que restringiam essas atividades a familia ou
amigos, dando assim liberdade ao usuario de convidar um colega de trabalho.

Como ultima sugestao para o aplicativo, o EnPsi sugeriu “reforcar bastante a

guestdo da atividade fisica. A questdao do sono regulado, a higiene do sono, isso,
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principalmente para o workaholic, € algo que traria um beneficio, ter uma vida bem
equilibrada nas suas varias dimensdes: trabalho, familia, lazer, amigos,
relacionamento, enfim reforcar isso”. Em suma, foi criado um diagrama () para

apresentar as informacgdes anteriores de maneira resumida e de facil visualizacéo.
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Quadro 15 - Diagrama das atividades fisicas, mentais e de relacionamento
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Apos a identificacéo do conteudo do aplicativo, foram obtidos dados referentes

a construcéao do artefato. Utilizou-se a triangulacdo dos dados da revisdo bibliogréfica

e da entrevista com UX/UI designer (respostas no APENDICE G).

Os principios de UX, identificados como os mais relevantes, estdo expostos no

Quadro 16 e detalhados a seguir.

artefato e as alternativas
de acao” (NORMAN
2018, p. 85).

Literatura Entrevista No aplicativo

Erros “Faceis de detectar, “Bom writing, detectar um | Textos escritos de forma
consequéncias minimas |erro na prépria tela por clara e concisa, uso da cor
e efeitos deveriam ser meio de janelas pop-up ou |vermelha onde houver erro,
reversiveis” (NORMAN, |similares, barrar o avango |instrugdes claras e concisas,
2018, p. 63) do usuario” (EnDes). barrar o avanco, uso de cor

sombreada no botdo de
avanco.

Feedbacks “Ao executar uma agdo |“Depende das Acréscimo de sombreado
os efeitos sejam caracteristicas do publico- | nos botBes, uso de janelas
transparentes” (Resnick, |alvo, oferece o melhor pop-up.

2013, p. 1011). retorno é o tatil e o visual’
(EnDes).

Mapeamentos |"Determinar os “Um botdo depende de Foram criados bot6es com
relacionamentos, entre | sua aparéncia (simbolos, |mesma altura e largura, pop-
0s controles e seus cores, icones e formas) up tinham mesma altura, mas
efeitos” (NORMAN 2018, |devem ter a mesma altura |largura diferente, os icones
p. 85). e variar em largura” variaram de tamanho, mas

(EnDes). néo a aparéncia.

Modelo "Consisténcia na “A jornada deve ser feita | Todas as sec¢des tem uma

conceitual apresentacéo de com o menor nimero de | cor especifica, 0 nome da
operagoes e resultados” | cliques na tela, deixar secdao fica na parte superior,
(NORMAN 2018, p. 85). |claro para o usuario onde |e todas as fungdes podem

ele esta, paraonde ir, e ser acessadas por meio do
como voltar” (EnDes). menu, ou da tela de resumo.

Visibilidade "Pode definir o estado do | “Tooltips para auxiliar Foi criado uma secéo de

sobre a fungéo de cada
botédo e acordeons para
camuflar as informacdes”
(EnDes).

resumo, todos os botdes sdo
acompanhados de seus
nomes.

Quadro 16 - Resultados sobre UX
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Erros: ao ser questionado sobre “como facilitar a detecgéo e localizagao de

erros e minimizar as consequéncias para o usuario?” o EnDes ressaltou que neste

guesito para se prevenir erros € minimizar as consequéncias do mesmo, torna-se

fundamental um bom uso de writing, onde os elementos devem ser escritos de forma

clara e objetiva.
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Durante a entrevista foi mencionado que a melhor forma de informar um erro é
através da propria tela citando como exemplo o Gmail, que informa o usuario na
prépria tela quando coloca o e-mail de forma incorreta através de uma janela pop-up.
Assim sendo, uma forma de complementar esse sistema € barrar o avanco do usuario
caso ele preencha algum dado errado ou comenta algum erro grave.

Deste modo, estando de acordo com os principios propostos por Norman (2018,
p. 63) “os erros deveriam ser faceis de detectar, deveriam ter consequéncias minimas
e, se possivel, seus efeitos deveriam ser reversiveis”.

Portanto, todos os textos do aplicativo foram escritos de forma clara e concisa
para evitar erros, sendo também utilizada uma cor de destague nos elementos
incorretos, no caso a cor vermelhar por ser um padrdo comum e sendo empregado
também pelo Gmail. Foram também acrescentadas instrucdes sobre como corrigir 0
erro e acrescentado um sombreado no botdo de avanco para deixar claro para o
usuario que ele s6 pode avancar quando corrigir o erro.

Feedbacks: foi mencionado que o tipo de feedback a ser oferecido depende
das caracteristicas do publico-alvo. Por exemplo, “se for um publico com deficiéncia
visual, o feedback devera ser sonoro ou tétil, sendo que o tipo de feedback que oferece
o melhor retorno € o tatil e o visual” (EnDes). Estando de acordo com Resnick (2013,
p. 1011) ao afirmar que “ao executar uma acao, € importante que quaisquer efeitos
gue o usuario precise estar ciente sejam transparentes”.

Sendo assim, foram adicionadas janelas pop-up secOes de dispositivos e
alarme inteligente que sdo acionados quando se clica nos botdes. Outro meio séo os
sombreados adicionados ao se clicar nos botbes para aumentar a certeza de que
foram clicados.

Mapeamentos: durante a entrevista, neste ponto foi afirmado que a melhor
forma de deixar claro a reacdo que um botdo vai ter é através de sua aparéncia que
pode ser através de simbolos, cores, icones e formas, inclusive tamanhos diferentes,
por exemplo o botdo X tem tamanho Y e cor Z, e para avangar seria um botdo com
aparéncia diferente. Desta forma, os botdes devem ter a mesma altura mas variar em
largura dependendo do writing em cima dele (EnDes). Dessa forma, permite
“‘determinar os relacionamentos entre as acdes e os resultados, entre os controles e

seus efeitos, entre o estado do sistema e o que é visivel” (NORMAN 2018, p. 85).
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Sendo assim, foram criados botdes com a mesma altura e largura para
padroniza-los. Entretanto, este padréo foi levemente alterado nas janelas pop-up
devido ao seu espaco reduzido, sendo mantida a altura idéntica ao demais. Outro
ponto relevante se refere aos icones, onde estes variaram em tamanho. Estas
variacbes foram necessarias por causa de suas funcdes e suas telas, buscando uma
adequacao ao layout. Por exemplo, os icones do player de video sdo maiores do que
os do menu inferior, mas isso se deve a sua funcao e pelo layout. Mas, para manter a
uniformidade todos os icones possuem caracteristicas semelhante como os cantos
arredondados.

Modelo conceitual: ao ser questionado sobre modelos conceituais, 0 EnDes
recomendou que “vocé tem que desenhar uma jornada com a menor quantidade de
cliques possivel para o usuario, onde na tela, deixe bem claro para ele o que que ele
esta fazendo e para onde ele vai e também para onde ele pode voltar”. O que encontra
apoio em Norman (2018, p. 85) onde “um designer fornece um bom modelo conceitual
para o usudrio, com consisténcia na apresentacdo de operacdes e resultados, e um
sistema coerente e consistente de imagens”

Para facilitar a localizacédo do usuério dentro do aplicativo foram definidas cores
diferentes para cada conjunto de sec¢des do aplicativo. Deste modo as cores agem
como um lembrete para o usudrio de onde ele esta. Para reforcar, foi acrescentado o
nome da secao na parte superior centralizada — local com boa visibilidade. Outro ponto
importante, para facilitar a navegacao o menu inferior esta presente em todas as telas,
permitindo que o usuario possa acessar qualquer secdo no aplicativo rapidamente

Visibilidade: na entrevista sobre visibilidade do sistema, o EnDes sugeriu que
“vocé pode utilizar icones e tooltips caso vocé queira explicar alguma coisa para o teu
usuario”. Tooltips podem ser bastante Gteis para auxiliar o usuario sobre a funcéo de
cada botdo, sendo mencionado que os acordeons, sdao uma forma de garantir que
todas as informacdes estejam disponiveis mas sem sobrecarregar 0 usuario. Sao
muito Uteis para camuflar as informacdes, sendo possivel acessa-las com um clique
e oculta-las da mesma forma, e “ao olhar, o usuario pode definir o estado do artefato
e as alternativas de acao” (NORMAN 2018, p. 85).

Desta maneira foi criada uma aba resumo onde as informacfes mais
importantes do aplicativo sdo demonstradas de forma resumida, sendo também uma

forma de acessa-las por esta mesma tela. Outra garantia é que todos os icones e
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botdes sdo acompanhados de um texto explicativo sobre sua funcdo, exceto o player
de video por ser um elemento visual amplamente utilizado e intuitivo, considerando-
se desnecessario 0 acréscimo de texto.

Por fim, os principios de Ul resultantes da literatura e entrevista estao

resumidos no Quadro 17 e detalhados a seguir.

Literatura Entrevista No aplicativo
Tipografia | Possibilitar uma leitura agradavel e sem a | “Trabalhar com uma | Foi utilizada a familia

necessidade de aplicagdo de zoom” familia tipografica, Barlow com as

(FERREIRA et al., 2019, p. 794). observar a fonte no variacdes regular e

mobile para observar | médium.
se fica grande ou
pequena demais”.

Cor "simplicidade, evitar a polui¢ao visual” “Harmonia entre elas, |Foi definida como
(FERREIRA et al., 2019, p. 790). paleta de alto cores institucionais o
contraste para azul e o branco, e
pessoas com baixa |cores auxiliares para
visdo e outra para cada secdao.
dalténicos”.
Imagem Eliminar as ndo essenciais e comprimir “Como vao se Foram utilizadas
as outras para cada plataforma enqguadrar no projeto |fotografias para
(FERREIRA et al., 2019, p. 793). a qualidade pode ilustrar o conteudo, e
variar de 72dpi ou trabalhou-se
300dpi, deve-se somente com uma
trabalhar com familia de icones.

familias de icones”.

Layout “O layout envolve o posicionamento de “Considera-se a Definiu-se uma area
elementos para formar relacdes mancha grafica e de seguranca de 30
perceptiveis e Gteis. Uma parte area de seguranca, e |pixels, e margens de
importante é analisar o contetdo dos a construcdo de um |20 pixels.

elementos com os quais vocé tem que grid”.
trabalhar, e pensar em como eles ajudam
uns aos outros fazem sentido”
(SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p.
104).

Quadro 17 - Resultados sobre Ul
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Tipografia: o EnDes fez a sugestdo de uma matéria sobre “15 melhores Fontes
do Google” sendo usada essa sugestdo para a escolha das fontes usadas no
aplicativo. Segundo o EnDes “é um dos principios importantes vocé nao ficar utilizando
diversas fontes num protétipo”. A partir desta afirmagdo pode-se concluir que é
recomendado trabalhar somente com uma familia tipogréfica.

Outra consideracéao feita foi em relacéo as regras fixas sobre fontes (tamanho,

peso, variagao, etc.), onde “ndo tem uma regra fixa, tem um bom senso. Eu acho que
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o bom senso é uma regra fixa” (EnDes). E recomendado observar a fonte no layout
mobile para observar se esta fica grande demais ou pequena demais. O que encontra
apoio em Ferreira et al. (2019, p. 794) que afirma ser necessaria uma precaucao extra
com o tamanho das fontes utilizadas pois estas devem possibilitar uma leitura
agradavel e sem a necessidade de aplicacdo de zoom. Outra recomendacao foi usar
black ou bold para titulos, semibold para subtitulos e regular para mancha de texto
(EnDes).

Assim sendo, foi utilizada a familia Barlow que possui uma boa legibilidade,
sendo empregados o peso regular e médium. A escolha destes dois pesos foi para
ndo confundir o usuério com tantas variacdes de peso. Neste caso foram utilizadas
variagdes de tamanho como forma de diferenciacéo, por exemplo, legendas tem corpo
18 e peso regular, botdes tem peso médio e corpo 24, titulos tem corpo 30 e peso
meédio e textos tem corpo 24 e peso regular. Houveram exce¢des como a informacéo
de subida de nivel e proximo nivel, que tiveram pesos maiores, bem como a
informacgao do progresso em cada atividade.

Cor: o EnDes afirmou que o mais importante ao se trabalhar com cores é a
harmonia entre elas por meio de uma identidade visual, 0 que encontra apoio em
Ferreira et al. (2019, p. 790) onde "a simplicidade pode ser uma grande aliada na hora
de escolher as cores e o formato do design do aplicativo, pois, além de evitar a
poluicéo visual, € uma forma de melhorar a visualizagdo da marca”.

Outro ponto mencionado é considerar pessoas com deficiéncia visual — como
daltdnicos e pessoas com baixa visao —, sendo importante elaborar uma paleta que
possua alto contraste e que possa ser enxergada por daltdnicos (EnDes).

Consequentemente, foram definidas como cores institucionais para o aplicativo
o azul — transmite serenidade e estd em concordancia com a proposta do aplicativo —
e 0 branco — oferece um excelente contraste com o azul. As cores auxiliares de se¢éo
foram definidas como verde para atividades fisicas, por remeter a saude, azul para
atividades mentais, por ser associada ao intelecto, e laranja para atividades de
relacionamento, por ser uma cor animada e divertida o que encaixa com a natureza
dessas atividades. Foram utilizadas variagcdes de tonalidade para criagéo de contraste
em algumas partes.

Imagem: a primeira afirmacao foi que ndo existem tipos mais comuns de

imagens, pois elas dependem de como vao se enquadrar no projeto (EnDes). Outro
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ponto importante apontado na entrevista € que a qualidade da imagem varia, podendo
ter 72dpi ou 300dpi, sendo importante observar a qualidade da mesma no layout
mobile (EnDes). Segundo Ferreira et al., (2019, p. 793), é “recomendado eliminar as
Nao essenciais e comprimir as outras a uma qualidade razoavel para cada plataforma,
facilitando a adaptacdo de um layout para outros”.

Outro apontamento feito € que “é interessante vocé ter uma familia de icones,
da mesma forma que vocé tem uma familia de fontes, para garantir maior integracao
e harmonia entre 0s mesmos para que nao se criem ruidos visuais” (EnDes).

Portanto, foram utilizadas no aplicativo imagens somente como ilustracdo. O
contetdo dos videos para meditacdo e yoga, bem como para as janelas pop-up de
propostas de atividades, todas as imagens tem um propdsito. Outro ponto importante
€ que foi utilizada uma familia de icones com os cantos arredondados, pois eles
transmitem uma sensacdo de tranquilidade, estando de acordo com proposta do
aplicativo.

Layout: nesta parte da entrevista o EnDes afirmou que ele primeiro
compreende o formato do que vai fazer, “a mancha grafica que eu vou utilizar, até
onde eu posso ir? Deixar uma area de seguranga”, ou seja, considera a plataforma
gue vai utilizar para elaborar o layout apropriado. Para ele, a construcdo de um grid
se torna essencial para projeto pois “é onde ele vai te mostrar o espagcamento, onde
ele vai te mostrar até onde vocé pode ir’” (EnDes). Esta afirmacéo encontra apoio em
Schlatter e Levinson (2013, p. 104), onde “o layout envolve o posicionamento de
elementos para formar relacdes perceptiveis e Gteis. Uma parte importante é analisar
0 conteudo dos elementos com 0s quais Vocé tem que trabalhar, e pensar em como
eles ajudam uns aos outros fazem sentido”.

Uma recomendacdo geral do EnDes € usar como média geral de margens 25
pixels para area de seguranca e 20 pixels para margens entre os elementos. Deste
modo, foi definida uma margem de seguranca de 30 pixels por questdes matematicas,
uma vez que com 25 pixels de margem de seguranca e 20 pixels de margem interna
a quantidade de colunas na vertical e horizontal seria um numero fracionado. Portanto,
aumentou-se a margem de seguranca, possibilitando um nimero inteiro de colunas.

Como ultima sugestdo para o projeto, o EnDes indicou a criagdo de um

benchmark em cima de smartwatch, e utilizar o mesmo para inserir pausa no trabalho
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do usuéario, sendo também indicado para oferecer atividades de final de semana para

se desconectar do trabalho.

4.1.2 Etapa Definir (Duplo diamante)

Para esta etapa, foram utilizados e sintetizados os dados obtidos na etapa
Descobrir. Para a criacdo das personas foi utilizada a literatura sobre tipos de
workaholics dos autores Ornek e Kolac (2020), pois estes estabelecem uma
correlacdo entre o comportamento do workaholic e suas consequéncias para o
individuo.

Foram criadas trés personas, sendo duas do sexo masculino e uma do
feminino. A escolha destas criacdes se deve ao fato de que na literatura foi identificado
gue homens tem maiores chances de desenvolver o quadro de workaholism
(HARPAZ; SNIR, 2003, p. 311). Porém, como a literatura ndo excluia as mulheres
criou-se uma persona feminina para ampliar o publico do projeto.

Todas as personas sao “trabalhadores do colarinho branco”, ou seja,
trabalhadores de escritorio, pois na literatura foi identificado que este tipo de
trabalhador tem mais propenséo a desenvolver o quadro de workaholism do que os
de “colarinho azul” que séo trabalhadores bragais (ORNEK; KOLAC, 2020).

A primeira persona — workaholic dependente compulsivo —, ilustrada na Figura
10, tem como principal problema tratamento mais rigido com usa esposa e filha,
portanto a partir deste problema foi possivel determinar uma necessidade principal de

melhorar seu relacionamento com a esposa e a filha, que foi o foco desta persona.
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Nome: Roberto Augusto Souza

Idade: 35 anos
Ocupagao: Gerente de uma firma de contabilidade
Onde vive: Sao Paulo (SP)

Familia: Casado a sete anos com Aline Alves Gouveia e com uma filha de cinco anos chamada
Fernanda, tem dois irmaos Jesse e Carlos e os pais Maria Josefina e Daniel estdo vivos.

Hobbies e interesses: Tem como hobby a leitura, mais especificamente a leitura voltada para a area de
economia como jornais especializados e revistas sobre economia.

Gosta: Familia, ser elogiado, ler o jornal, assistir televis&o, tirar um cochilo no sofa, descansar, tranquili-
dade.

Nao gosta: Conflito com a familia, ser criticado, nao ter feito o suficiente, falta de rendimento no trabalho,
trabalhar demais, cobranga dos outros, estar ausente na vida da filha e esposa.

Necessidades: Sofre constantemente com problemas de estresse e ansiedade, devido as exigéncias de
seu cargo somado as responsabilidades como provedor da familia, pois sente-se pressionado a todo
instante para cumprir com os deveres de pai e gerente o que o faz sacrificar cada vez mais o tempo
que normalmente teria em casa para o descanso, para trabalhar pois sente que nédo esta conseguindo
ser produtivo o bastante, o que aumenta sua preocupagao em conseguir sustentar a familia, e mais re-
centemente comecou a sentir problemas fisicos como dores por todo o corpo e pressao alta, e psi-
colégicos como depressao, sendo que outra atitude que agravou a sua situagao foi a de fazer cada vez
horas extras dentro do trabalho de tal modo que isto comegou a criar grandes atritos entre ele e sua
esposa e filha devido a reclamagdes de passar muito tempo no trabalho e levando trabalho para casa de
modo que passou a tratar sua esposa e filha de forma mais rigida, tais problemas somados com as
noites mal dormidas resultaram em um mal desempenho no trabalho o que leva a piorar sua satisfagao
com a sua vida profissional e pessoal.

Figura 10 - Persona 1 (workaholic dependente compulsivo)
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

A segunda persona — workaholic perfeccionista (Figura 11) — tem como
problema principal sua atitude perfeccionista, que acaba resultando em horas extras
no trabalho mesmo sem necessidade. Portanto partir da analise de seu problema
principal foi possivel determinar uma necessidade ajuda-lo a relaxar mentalmente, o

gue foi o foco desta persona.
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Nome: Fernando Melo de Abreu
Idade: 27 anos

Ocupacgao: Advogado

Onde vive: Goiania (GO)

Familia: Casado a dois anos com Alicia Ferreira sem filhos, tem uma irma e seus pais Ana Carolina e
Carlos Henrique ainda estéo vivos

Hobbies e interesses: Tem como hobby assistir o telejornal para acompanhar noticias de casos policiais,
leitura de atualizagbes da legislagao.

Gosta: Organizacéo, ordem, falar sobre o trabalho, ler livros relacionados ao mundo juridico, se arrumar
para trabalhar, limpeza, rapidez, opinar no trabalho dos outros

Nao gosta: Imprevistos, desorganizagéo, trabalhar em equipe, lentiddo, sujeira, desleixo na aparéncia,
ser criticado, corrigir o trabalho dos outros

Necessidades: Passa grande parte do dia no escritorio trabalhando em seus casos, o que aliado a
sua a sua atitude perfeccionista acaba resultando em horas extras no trabalho mesmo sem neces-
sidade e também, resulta em trabalho em casa onde revisa seus casos para ter absoluta certeza de que
esta tudo em ordem, o que resulta em menos tempo para passar com sua esposa gerando assim
maiores conflitos conjugais, o que aumenta seu nivel de estresse, que resultou em um desenvolvi-
mento de problemas de saude como ulcera nervosa, que se tornou um problema de satde crénica que
resultaram assim em faltas ou atrasos no trabalho, assim aumentando as criticas por parte do chefe,
sendo que outro problema recorrente de sua conduta perfeccionista sdo conflitos com seus colegas de
trabalho pois sempre que encontra um pequena falha em um documento ou se o outro funcionario tra-
balha em um ritmo mais lento, isso se torna motivo para sermdes e brigas, o que somado aos fatores
mencionados resultou em um baixo desempenho e satisfagéo no trabalho.

Figura 11 - Persona 2 (workaholic perfeccionista)
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

A terceira persona — workaholic orientado para a realizacao (Figura 12) — tem
como problema principal dores no corpo e comeco de problemas de coragéo. Portanto
a partir deste problema principal foi possivel determinar uma necessidade que ¢é a falta

de exercicios fisicos, o que foi o foco desta persona.
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Nome: Ana Paula Soares

Idade: 30 anos

Ocupacao: Trader da bolsa de valores

Onde vive: Sao Paulo (SP)

Familia: Solteira sem filhos, e com apenas um irméao Filipe, seus pais Joana e Marcelo ainda estdo vivos

Hobbies e interesses: Tem como hobby a leitura sobretudo de jornais para verificagdo da bolsa de va-
lores, e revistas de economia.

Gosta: Ficar sozinha, rapidez, eficiéncia, obter sucesso, tomar um vinho, assistir a televisédo, olhar as
redes sociais

Nao gosta: Desperdicio de tempo, esperar, trabalhar em equipe, cobranga dos outros, socializar com os
colegas de trabalho, ser criticada, fracasso.

Necessidades: Devido a rotina extremamente conturbada, devida as rapidas e imprevisiveis mu-
dangas no mercado de agbes ela ndo tem tempo para a pratica de exercicios o que somado aos altos
niveis de estresse decorrente da carreira e as horas extras no trabalho resultaram em problemas de
saude como dores no corpo e comego de problemas de coragdo, sendo que também desenvolveu
um quadro de insénia devido ao habito de continuar trabalhando em casa onde ela revisa dados da
bolsa para poder se preparar para o dia seguinte, o que resultou em um baixo desempenho no trabalho
devido a falta de sono decente, sendo somando os fatores mencionados anteriormente aos diversos
sacrificios feitos como relacionamentos amorosos, tempo com a familia, amizades etc., resultaram
em um aumento da insatisfacdo com a vida e com o trabalho, sendo que outro fator que agrava sua situ-
acdo é o habito nao tirar férias mesmo quando previsto em lei como em feriados e finais e comegos
de anos e ao habito dela de ndao se enturmar com os colegas pois ela considera isso um desperdicio
de tempo e prefere focar todo o seu tempo no trabalho.

Figura 12 - Persona 3 (workaholic orientado para a realizacao)
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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4.2 Etapa Intervencao (DSR)

Para a construcdo do artefato, utilizou-se de forma sequencial a ferramenta
protétipo seguida da ferramenta feedback.

4.2.1 Etapa Descobrir (Diamante duplo)

Nesta etapa foi desenvolvido um protétipo com diferentes niveis de fidelidade,
iniciando com uma baixa fidelidade e finalizando em uma alta fidelidade.

No prototipo de baixa fidelidade foram feitos os rascunhos iniciais do aplicativo
manualmente (exemplificado na Figura 13 e completo no APENDICE |) que serviram
para dar forma visual as ideias geradas apés a coleta e analise dos dados da literatura
e entrevistas. Nestes protétipos o foco era a materializacdo das ideias, portanto
detalhes como tamanhos, espacamentos e icones nao faziam parte do propdésito

inicial.

Figura 13 - Protétipo de baixa fidelidade
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

No protétipo de média fidelidade foram definidos a grid que seria aplicada ao

protétipo. Ele foi desenvolvido no Figma* (exemplificado na Figura 14 e completo no

4 Ferramenta colaborativa de design de interface.
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APENDICE J), e teve como foco os detalhes estruturais que foram a base sobre o
qual o aplicativo foi construido. Neste prototipo foram definidas as area de seguranca,
margens, tamanhos dos elementos e botdes e posicdo especifica dos mesmos. As
guestdes de cores, tipografia e imagens ainda nao foram definidas sendo o foco deste

prototipo o layout.
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Figura 14 - Protétipo de media fidelidade
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Por fim temos o protétipo de alta fidelidade (exemplificado na Figura 15 e
completo no APENDICE K), que também foi desenvolvido no Figma. Neste prot6tipo
foram definidas a paleta de cores, a familia tipografica que seria empregada com o
peso e tamanhos, familia de icones. Enfim, toda a parte estética foi definida e

elaborada neste prot6tipo com o intuito de deixa-lo em seu estado de alta fidelidade.
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Figura 15 - Protétipo de alta fidelidade
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

4.2.2 Etapa Entregar (Diamante duplo)

Nesta etapa foi avaliado o artefato, por meio da ferramenta feedback, para
entender se as necessidade dos usuarios foram atendidas e realizar possiveis ajustes
finais.

Foi realizada uma entrevista com um usuario com perfil similar ao da persona
1 (respostas no APENDICE H). Trata-se de um pai de familia, microempreendedor
gue tem uma rotina excessiva de trabalho, o que gera conflitos com sua esposa
reclamando de um trabalho além do necessario.

O feedback oferecido pelo usuario foi muito positivo o que se reflete em suas
respostas por exemplo para a questao sobre se ele conseguiu identificar a funcéo de
cada botéo a resposta foi “no meu modo de ver, ficou bem melhor assim, bem legal,
nao tem muito que melhorar” (EnUsu).

Outro ponto positivo apontado foi sobre se as informagBes eram muito
excessivas sendo que a resposta para essa pergunta foi “ndo o basico mesmo. As
informacgdes foram, sé os basicos mesmo” (EnUsu).

Outro ponto elogiado pelo EnUsu foi a questao das margens, que segundo ele

“nao estava junto e nem separado. Estava no espago adequado”.
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Durante a entrevista o usuario afirmou positivamente em todas as questdes
propostas, porém ele afirmou que no inicio teve um pouco de dificuldade pois segundo
ele é porque eu ndo sou bem acostumado nas tecnologias de hoje em dia. O motivo
so6 foi esse que as vezes, tipo assim, eu tinha que clicar em um lugar e era em outro
botdo, mas ai depois que eu peguei conhecimento do aplicativo foi mais facil (EnUsu).
No comeco so foi dificil para mim nessa questao.

O que pode ser constatado durante a entrevista pois ao observar ele na tela de
erro de registro ao invés de clicar nos campos de preenchimento ele clicou nos botdes
de login ou cadastro, portanto para prevenir isso foram acrescentadas instrucoes
claras e concisas nas adverténcia (Figura 16) para que além de saber a natureza e
local do erro o usuario possa saber o que fazer para corrigir o erro sendo acrescentado
também um sombreado nos botdes para garantir que o usuario entenda que nédo pode

avancar sem corrigir o erro.

esqueci a senha esqueci a senha

Figura 16 - Correcdes da tela login apés o feedback
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

4.3 Etapa Avaliacédo (DSR)

Apés todo o processo de desenvolvimento do protétipo, entende-se que o
artefato esta de acordo com as expectativas desejadas no inicio, uma vez que 0s
objetivos desta pesquisa foram alcancados de forma satisfatoria. Assim sendo, os

objetivos e o resultado do estudo estdo resumidos no Quadro 18 e descritos a seguir.
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Objetivo geral Resultado obtido

Desenvolver o protétipo de um aplicativo | Foi criado um protétipo de alta fidelidade que
de smartphone que auxilie na melhora da |conseguiu satisfazer o usuario final.
gualidade de vida dos workaholics.

Objetivos especificos Resultado obtido

a) | ldentificar os principais componentes e as | Foram identificadas trés categorias de atividades
atividades de melhora da qualidade de gue podem melhorar a qualidade de vida do
vida dos workaholics. workaholic: atividades mentais, fisicas e de

relacionamentos.

b) | identificar os principais componentes do Foram identificados cinco elementos de UX: erros,
UX/UI para aplicativos de smartphone. feedback, mapeamentos, visibilidade e modelo
conceitual e quatro de Ul: tipografia, imagem, layout
e cor.

c¢) |avaliar os componentes de workaholism e | Protétipo de alta fidelidade com estética baseada na
UX/UI do artefato. ideia de leveza, intuitivo e que conseguiu satisfazer
as necessidades do usuério.

Quadro 18 - Objetivos e resultados obtidos
Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

4.3.1 Objetivo geral

Ao final do projeto, foi confeccionado um protétipo de alta fidelidade que
conseguiu satisfazer o usuario final, por apresentar funcfes Uteis a melhora de sua
gualidade de vida. Foi apresentada também uma interface com uma estética
agradavel e intuitiva, uma navegacdo facil e eficiente, conferindo uma 6tima

usabilidade e, portanto, uma boa experiéncia de uso.

4.3.2 Objetivos especificos

A partir da literatura foi possivel determinar trés categorias de atividades que
poderiam melhorar a qualidade de vida do workaholic — atividades fisicas, atividades
mentais e atividades de relacionamento — e gracas a entrevista com o(a) psicélogo(a)
foi possivel, ndo apenas, confirmar como também sugerir algumas atividades. Por
exemplo, a Yoga para atividades fisicas e o mindfulness para atividades mentais.
Entretanto, ndo foi possivel identificar uma atividade especifica para o relacionamento,
pois depende de fatores como o tipo de ambiente familiar e social.

Na revisdo da literatura de UX, sobretudo de Norman (2018), foi possivel

identificar cinco elementos essenciais ao UX — erros, feedback, mapeamentos,
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visibilidade, modelos conceituais — e a partir da entrevista foi possivel determinar nao
SO a importancia, mas também como trabalhar com eles no aplicativo. Por exemplo,
em erros teve-se que criar um sistema de adverténcia que ndo soO informava a
localizacéo do erro, mas também instru¢cdes de como corrigi-lo e bloguear o avanco
do usuério até a solugdo do mesmo.

A partir da literatura sobre Ul foi possivel identificar quatro elementos essenciais
— tipografia, imagem, cor e layout — que novamente foram confirmados pela entrevista
com o UX/UI designer. Permitiu, também, saber como trabalha-los no aplicativo, visto
gue da mesma forma que se trabalha com uma familia tipografica no aplicativo,
também deve-se trabalhar com uma familia de icones para garantir maior harmonia.

Por fim, foi confeccionado um protétipo de alta fidelidade que simula como esse
aplicativo seria na realidade. Na parte visual, procurou-se trabalhar com o conceito de
leveza, se adequando ao proposito do produto de proporcionar uma sensacao de
calma. Assim sendo, todos os elementos possuem bordas arredondadas e separacéo
entre médulos por meio de um traco. Procurou-se deixa-lo bem intuitivo através do
uso de icones juntos com textos — escritos de maneira clara e concisa — para que
todas as informacdes ficassem compreensiveis. E através da coleta de feedback e
literatura foi possivel constatar que este protétipo conseguiu satisfazer as necessidade

do usuario de forma satisfatoria.

4.4 Etapa Reflexao e aprendizagem (DSR)

Como principais aprendizados pode-se ressaltar:
e Um novo conhecimento acerca do workaholism, suas defini¢cbes,
consequéncias e possiveis solugdes;
e Aprofundamento em um tema de grande interesse atual e futuro do
pesquisador: UX/UI,
e Uma imersdo inédita na pesquisa cientifica através da criacdo e
execucado de instrumentos de coleta de dados e da redacdo de um

estudo robusto.
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5 O APLICATIVO

Neste capitulo sera apresentado o resultado deste estudo, ou seja, o0 prototipo
de alta fidelidade de um aplicativo para melhorar a qualidade de vida dos workaholics.

Primeiramente, o nome criado para o aplicativo foi Sussega, pois deriva da
palavra sossega, sendo substituido a letra “0” por “u” para criar uma sonoridade que
lembra a palavra sucesso, mantendo a ligacéo entre relaxar e ser bem sucedido. Para
o icone foi criado um colarinho branco — relacdo com as personas — com 0 no da
gravata sendo desfeito para representar o ato de relaxar.

Para a interface do aplicativo, decidiu-se utilizar os icones com bordas
arredondadas e linhas separando os elementos, criando um aspecto de leveza no
layout. As cores institucionais definidas foram o azul (hex: 5CADES) e o branco (hex:
FBFBFB), uma vez que o azul é uma cor que transmite calma e o branco oferece um
excelente contraste com o mesmo.

Na primeira tela do aplicativo — cadastro (Figura 17) —, o usuario pode se
registrar ou acessar sua conta. Esta tela foi criada devido ao sistema de niveis do
aplicativo, onde o usuario ao executar 0s exercicios propostos ganha pontos e estes
vao se acumulando até ele subir de nivel. Este sistema foi criado para oferecer uma
recompensa para O usuario, incentivando-o a cumprir as atividades propostas,
deixando-as com um aspecto mais ludico e menos impositivo. Deste modo, o registro
permite a ele acessar seu perfil mesmo em um aparelho diferente, eliminando a

necessidade de recomecar toda vez que trocar de aparelho.
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esqueci a senha

Figura 17 - Tela de cadastro do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

A seguir, tem-se a tela de diagnéstico (Figura 18), onde as perguntas da escala
de Bergen foram utilizadas, permitindo ao usuario identificar qual o grau de
compatibilidade com as perguntas e, assim, definir quais serdo as suas atividades
principais. Na tela Diagnostico, localizada na secao perfil, foi acrescentado um sistema
de prevencdo de erros, onde os dados preenchidos incorretamente ficam na cor
vermelha (hex: FD6464) e acompanhados de uma instrugdo sucinta para resolver o
problema. Também houve o acréscimo de sombreado no botao de avanco que estara
desativado até o erro ser corrigido. Este sistema foi aplicado nas telas de registro,

diagnostico parcial e completo e trabalho.
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1. Pensa em como pode conseguir mais tempo

5. Fica estressado se nao conseqgue trabalhar?
para trabalhar?

2. Passa muita mais tempo trabalhando do que 6. Sacrifica hobbies, lazer e exercicio por causa do
pretendia originalmente? trabalho?

3. Trabalha para reduzir sentimento de culpa,

ansiedade, desespero e depressdo? 7. Trabalha tanto que isso afeta sua satde?
sledade, desespero aoy

4. Jaouviu de outros para diminuir a carga de
trabalho?

Figura 18 - Tela de diagnéstico do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Apoés o questionario de diagnostico, tem-se acesso a tela inicial do aplicativo,
chamada de tela de resumo (Figura 19). Nesta tela o usuario tem acesso a todas as
informagdes essenciais do aplicativo de forma resumida, como o nivel atual,
diagnostico, estado geral, alarme e dispositivos. Uma importante informacéo nesta
tela é o estado geral do usuario — definido com base no diagndstico —, que pode ser
alterado de acordo com o numero de atividades realizadas.

Por exemplo, quanto mais atividades forem realizadas melhor sera o estado
geral e, consequentemente, o emoji evoluira na seguinte escala: muito ruim, ruim,
melhorando, bom e excelente. Nesta mesma tela tem-se acesso ao menu inferior onde
estdo os icones das principais abas do aplicativo: resumo, atividades e perfil. Este

menu esta presente em todas as telas para facilitar o acesso as mesmas.
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Figura 19 - Tela de resumo do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Prosseguindo, tem-se a tela de atividades (Figura 20), onde o usuario pode
visualizar seu nivel atual, quanto falta para atingir o pr6ximo e as se¢des de atividades:
atividades fisicas (verde - hex: 63BE94), atividades mentais (azul - hex: 5CADES) e
atividades de relacionamento (laranja - hex: F47350). E importante ressaltar que a
ordem dessas atividades é definida pelo diagndstico, ou seja, se no diagndstico for
identificado que a atividade principal é a atividade fisica, ela estara localizada na parte
superior das demais. Nestes blocos é possivel visualizar informacbes como a
conclusdo geral das atividades propostas e acessar as sec¢des clicando sobre os
mesmos.

Outro ponto relevante é que sdo oferecidas op¢bes de atividades a serem
realizadas, ou seja, diversas atividades dentro de cada secdo, pois oferece mais

liberdade para o usuario escolher as atividades que mais Ihe agradam.
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Atividades

Proximo
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Nivel atual:15

o, | Atividades
fisicas

o, Y Atividades
@ mentais

-
o, Atividades de
52% Relacionamento

@ @ A

resumo Atividades perfil

Figura 20 - Tela de atividades do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Na tela de atividades fisicas (Figura 21), que tem como cor de fundo o verde
de sua secao, foram utilizadas variacdes de tons (verde claro - hex: 93DFBC e verde
escuro - hex: 537F6A) para criar contraste entre os elementos. Este padréo se repete
nas outras telas de atividades — mentais e de relacionamento —, e sédo oferecidas
diferentes atividades fisicas, como esportes, caminhadas, corridas e relaxamento
através da Yoga. Para comecar a contagem da pontuacado, basta o usuério clicar no
bot&o iniciar.

Entretanto, a comprovacao da execucao das atividades também sera realizada
por meio do giroscépio do smartphone ou o smartwatch. Importante ressaltar que a
Yoga, dificil de explicar através de audio ou imagens estaticas, sera acompanhada de
videoaulas. Para acessa-las é necessario clicar no botéo iniciar que ira redirecionar o
usuario para a tela de video, possuindo a mesma cor de fundo de sua secao (verde -
hex: 63BE94). Esta tela apresentard as informac¢des, como o nome do exercicio,
descricao breve e videos divididos em licbes. Optou-se por dividir as aulas em sessdes
de no maximo 10 minutos cada para que os videos nao ficassem muito cumpridos e
sua pratica muito extensa, deixando-a mais flexivel e facil de ser executada.
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Ao clicar na licdo desejada, o usuério sera redirecionado para o player de video
onde poderd pausar e avancar a licdo, sendo utilizado uma fotografia como fundo

ilustrativo.

Atividades fisicas

90..

- Caminhada ao ar livre

de 100 pts o
Iniciar

- Corrida

de 100 pts.

-

de 100 pts

—

de 100 pts

@ @ A

resumo Atividades perfil

Figura 21 - Tela de atividades fisicas do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Na tela de atividades mentais (Figura 22) foram utilizadas variagcfes de tons de
azul (azul claro - hex: 8DC5EC e azul escuro - hex: 4079A0) para criar contraste entre
0os elementos. Quanto ao contetdo, sdo disponibilizados diversos exercicios de
mindfulness, através de audios, uma vez que este formato é eficiente para este tipo
de conteudo.

Utilizado o mesmo padrdo da yoga, ao clicar em iniciar o exercicio desejado, o
usuario sera redirecionado a tela de selecao de licdo, que utiliza a mesma cor de fundo
de sua secao (azul - hex: 5CADES). Serdo apresentadas informagdes, como 0 nome
do exercicio, descricdo e audios divididos em sessdes de 10 minutos. Ao clicar nos
botdes de play, em cada licdo, o usuario sera redirecionado para o player de audio,
onde o podera pausar e avancar a licdo, sendo utilizado uma fotografia como fundo

ilustrativo.
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Atividades mentais

90..

Mindfulness
Iniciar

Medltagao para dormir
Iniciar
Exermcms de respiracao
Iniciar
Medlta(;ao para estresse
de 1 ts,
Iniciar

@ @ A

resumo Atividades perfil

Figura 22 - Tela de atividades mentais do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Por fim, na dltima secdo de atividades — de relacionamento (Figura 23) — foi
empregado a mesma cor laranja com variagdes de tonalidades (laranja claro - hex:
F7A994 e laranja escuro - hex: F14A10). Nesta parte do aplicativo sdo propostas
atividades de lazer, como assistir um filme, jogar, participar de uma roda de conversa,
ou seja, atividades que devem ser realizadas em grupo. Entretanto, ndo é especificado
gual grupo, dando ao usuario total liberdade de escolha dos participantes das
atividades.

Foi pensado um sistema de pausas para o expediente no trabalho, onde o
usuario precisa ir até a secado trabalho (fundo azul — hex: 5CADES), informar seu
expediente (dias que trabalha e horéarios) e, assim, o aplicativo ira sugerir atividades
a serem feitas. Estas atividades, normalmente de hora em hora, sdo focadas em
exercicios de relaxamento mental, sendo utilizado para isso uma janela pop-up com
um lembrete do exercicio, uma breve descri¢cdo e a opcéo de aceite ou ndo, sendo
também empregado a cor azul (hex: 5CADES) de sua respectiva secdo. Igualmente,
foi idealizado um sistema learning machine onde, ao recusar a oferta, o aplicativo
entende que aquele exercicio ndo agrada o usuario, evitando de sugeri-lo novamente.

Em caso contrario, ir4 sugerir mais atividades similares.
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Atividades de relacionamentos

90.

Assistir filme em grupo
Iniciar

dogo em grupo
Iniciar
Roda de conversa
Iniciar
Almoce com alguém
Iniciar

© A

resumo Atividades perfil

Figura 23 - Tela de atividades de relacionamento do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Outra funcdo importante sao as sugestdes de atividade a serem feitas no final
de semana, que variam de acordo com a preferéncia do usuério. Isto é, 0 mesmo
sistema de learnig machine ir4 propor as atividades e a cor das janelas pop-up irdo
variar dependendo da natureza da atividade — verde para atividades fisicas, azul para
atividades mentais e laranja para atividades de relacionamento, sendo empregado o
mesmo formato da janela de pausas no expediente, contendo uma breve descri¢céo e
a opcao de aceite ou néo.

E importante mencionar que ao subir de nivel o sistema informa ao usuério, por
meio de uma janela pop-up, o seu novo nivel e exibe uma mensagem de parabéns.
Esta janela utiliza as cores institucionais do aplicativo (azul - hex: 5CADES; branco -
hex: FBFBFB).

Como foi determinado um sistema de conex&o com smartwatch, foi criada uma
tela de dispositivos — cor de fundo branca (hex: FBFBFB) — onde o0 usuario pode
selecionar o seu smartwatch e clicar em conectar. Ao fazer isso, uma pequena janela
pop-up serd mostrada na parte inferior da tela informando que aparelho selecionado
esta conectado.
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Outra tela relevante é a do alarme inteligente (Figura 24), onde o usuario
informa seus dados, como horario de dormir e acordar, intervalo para o alarme,
condic¢des do dia que sdo mais estressante, quantidade de exercicios fisicos, consumo
de alcool, consumo de cafeina, jantar tarde e utilizacdo de cama diferente. Todos
estes dados sédo utilizados para que o aplicativo determine qual o melhor momento
para despertar 0 usuario.

Esta funcdo também utiliza o giroscopio do smartphone — que deve estar na
cama — ou através do smartwatch para observar os movimentos do usuario durante o
sono, determinar em qual estado de sono — acordado, REM, leve e pesado — o0 usuario

esta e, assim, estabelecer o melhor momento para acorda-lo.

Alarme

Dormir as 22:00h
Acordar as 8:00h

Intervalo para alarme

Exercicicos Dia N&o & minha
fisicos estressante cama

" o Y

Jantar tarde Cafeina Alcool

@ Q@ A

resumo Atividades perfil

Figura 24 - Tela de alarme inteligente do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Por fim, na tela de perfil (Figura 25) o usuério podera visualizar seus dados
pessoais, como home, senha, estado geral, nivel atual e foto — podendo carregar uma
foto do seu smartphone ou tirar uma com a camera. Dentro desta secdo 0 usuario
podera acessar as funcbGes pertencentes ao perfil, que sédo os dispositivos,

diagnostico, trabalho e alarme.
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Figura 25 - Tela de perfil do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Em suma, foram construidas 24 telas do aplicativo (Figura 26) de forma
conjunta, pois o Figma permite uma viséo geral do projeto e, consequentemente, de
todas as telas. Desta forma, foi possivel manter uma unidade visual, uma vez que era

facil replicar elementos similares.
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Figura 26 - Todas as telas do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Por fim, o detalhamento das telas foi realizado por meio de fichas técnicas,
exemplificadas na Figura 27 e apresentadas na integra no APENDICE L. As fichas
permitem uma identificacdo de todos os elementos do layout e, consequentemente,

uma melhor analise do prototipo.
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90~ fisicas

Iniciar |

Atividades
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Iniciar |

-
52 Atividades de
Relacionamento % Iniciar |

resymo Atividades Atividages

Figura 27 - Ficha técnica das telas atividades e atividades fisicas do aplicativo
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa utilizou conhecimentos em design grafico e de outras areas,
como a psicologia, para desenvolver um protétipo de aplicativo que melhore a
gualidade de vida dos workaholics. Como demonstrado anteriormente, entende-se
gue o processo de confeccdo do artefato final cumpriu com o propdésito deste estudo.
Assim sendo, espera-se que tanto a sua parte tedrica quanto pratica sirva como
referéncia para pesquisadores e praticantes do design grafico que queiram abordar o

workaholism e o UX/UI em aplicativos.

6.1 LimitacOes da pesquisa

Em relacdo aos fatores limitantes deste estudo, pode-se destacar que a entrega
somente de um protétipo de alta fidelidade deve-se a questdo do cronograma e do
orcamento. Pois, ndo haveria tempo habil para a realizacdo da programacao do
aplicativo e seria necessaria a contratacdo de um programador para tal tarefa,
acarretando em custos muito elevados.

Outro fator que limitou a pesquisa foi a pandemia, resultando na realizacdo on-
line das entrevistas. Diferentemente do presencial, o ambiente digital ndo permite
fazer a observacéo completamente precisa do comportamento do entrevistado, o que
poderia acrescentar mais informacdes relevantes a pesquisa.

Por fim, é necessario ressaltar que os dados das entrevistas ndo podem ser
considerados como parametros obrigatérios a serem seguidos de forma rigorosa, uma
vez que nado foram realizadas entrevistas em numeros suficientes para tal. Sendo
assim, os dados obtidos devem ser entendidos como sugestdes de profissionais de

suas respectivas areas de atuacao.

6.2 Sugestdes para trabalhos futuros

Considera-se interessante o desenvolvimento de versbes para outras
plataformas, como tablets, pois permitiria a exploracdo de novos aspectos para a
interface de usuario bem como para a experiéncia do usuario, devido as suas

especificidades, de interacéo e de layout.
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Outra sugestéo € a criacdo de uma pequena comunidade dentro do aplicativo,
onde 0s usuario poderiam se comunicar uns com outros, programar atividades em
conjunto, estabelecer desafios e trocar experiéncias. Este ponto permitiria uma
interacao social descontraida entre os individuos com quadro de workaholism, pois 0s
relacionamentos sociais S0 muito positivos para eles.

Por fim, seria importante considerar o ambiente do trabalho no aplicativo, pois
a satisfacdo do usuério depende, também, do tipo de ambiente em que ele esta
inserido. Deste modo, seria uma importante adicdo a possibilidade de melhorar a
gualidade do ambiente de trabalho, uma vez que isto acarretaria em uma melhora do

usuario com a satisfacéo no trabalho.
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APENDICE A

Roteiro da entrevista com o(a) psicélogo(a)

Introdugéo

Gostaria de agradecer a sua participagdo e ressaltar que vocé pode interromper essa entrevista a qualquer
momento. OK?
Antes de comecgarmos, queria pedir a sua autoriza¢do para gravar essa entrevista.

Workaholics
1. E possivel melhorar a qualidade de vida de um workaholic?
2. Existe algum instrumento para diagnosticar o workaholism? Se sim qual?
3. Existem diferentes tipos de workaholics? Se sim quais?

Especificas
Agora eu gostaria de entender quais atividades podem melhorar a vida do workaholic. Entdo, agrupei as
préximas perguntas em 3 categorias:

Categoria 1 — Atividades fisica

Atividades fisicas podem contribuir para a melhora da qualidade de vida?

Atividades fisicas podem promover um estado fisico de relaxamento? Se sim quais atividades?
Atividades fisicas podem melhorar a qualidade do sono? Se sim quais atividades?

Outras atividades fisicas podem contribuir para a melhora da qualidade de vida? Se sim quais sdo?

Categoria 2 — Atividades mentais

e Atividades mentais podem contribuir para a melhora da qualidade de vida?

e Atividades mentais podem promover um estado mental de relaxamento? Se sim quais atividades?

e Atividades mentais podem promover a recreacdo? Se sim quais atividades?

e Atividades mentais podem estimular a pratica de hobbies? Se sim quais atividades?

e Atividades mentais podem estimular o desenvolvimento pessoal? Se sim quais atividades?

e Atividades mentais podem estimular o individuo a reduzir os pensamentos relacionados a trabalho fora
do expediente? Se sim quais atividades?

e Atividades mentais podem estimular o individuo a gerenciar o seu tempo? Se sim quais atividades?

e Atividades mentais podem promover uma sensacao de satisfagdo com o trabalho? Se sim quais
atividades?

e Existem outras atividades mentais que podem contribuir para a melhora da qualidade de vida? Se sim
quais sédo?

Categoria 3 — Atividades de relacionamento

e Atividades de relacionamento podem contribuir para a melhora da qualidade de vida?

e Atividades de relacionamento podem melhorar o relacionamento com a familia? Se sim quais
atividades?

e Atividades de relacionamento podem estimular o relacionamento com 0s amigos? Se sim quais
atividades?

e Atividades de relacionamento podem construir/melhorar os relacionamentos com os colegas de
trabalho? Se sim quais atividades?

e Existem outras atividades de relacionamentos que podem contribuir para a melhora da qualidade de
vida? Se sim quais sdo?

Concluséo
Vocé tem mais alguma sugestéo para o meu aplicativo? Atividades? Contetdo?

Muito obrigado pela sua participacao.
Qualquer davida, é sé entrar em contato comigo pelo [e-mail:danielsassame@discente.ufg.br] ou [telefone:(62) 9
9204 - 6094].
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Roteiro da entrevista com a UX/Ul designer

Gostaria de agradecer a sua participacdo e ressaltar que vocé pode interromper essa entrevista a qualquer
momento. OK?
Antes de comecarmos, queria pedir a sua autorizagao para gravar essa entrevista.

UX
Quais os principios de UX que devem ser levados em conta ao se projetar um aplicativo para smartphone?

Caso o entrevistado ndo defina os principios:
e Erros: como facilitar a detecgéo e localizagdo de erros e minimizar as consequéncias para 0 USuario?

e Feedbacks: quais as melhores formas de oferecer feedback das a¢fes para o usuario (sonoro, visual,
tatil etc.)?

e Mapeamentos: como tornar clara a relacao entre a agcdo e seu resultado (botdo e seu resultado,
rolagem de tela)?

e Modelo conceitual: como elaborar as interacdes (toques e reagdes do sistema) de maneira que o
usuario ndo se sinta perdido ou confuso? e como padronizar essas interacdes?

e Visibilidade: como garantir que todas as informacdes do sistema sejam visiveis, mas de maneira que
ndo sobrecarregue o usudrio de informacdes?

Ul
Quais os principios de Ul que devem ser levados em conta ao se projetar um aplicativo para smartphone?

Caso o entrevistado néo defina os principios:

e Tipografia: quais as regras gerais para um aplicativo de smartphone (estilo, legibilidade, peso,
tamanho, cor,etc.)?
e Cor: quais as regras gerais para um aplicativo de smartphone (paleta, sistema, hierarquia, contraste)?

e Imagem: quais as regras gerais para um aplicativo de smartphone (qualidade, tamanho, tipos comuns)?
e Layout: quais as regras gerais para um aplicativo de smartphone (flexibilidade, hierarquia, margens,

alinhamentos, botdes, etc.)?

Concluséo
Vocé tem mais alguma sugestéo para o meu aplicativo?

Qualquer davida, é sé entrar em contato comigo pelo [e-mail:danielsassame@discente.ufg.br] ou [telefone:(62) 9
9204 - 6094].
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APENDICE B
Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) — psic6logo(a)

UNIVERSIDADE
FACULDADE DE [ FEDERAL OF GOIAS
ARTES VISUAIS

FAV .‘:.UFG

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Take it easy: desenvolvimento de um
aplicativo de smartphone para workaholics”. Trata-se de um trabalho de conclusao de curso
(TCC) do Design grafico da Faculdade de Artes Visuais (FAV) da Universidade Federal de Goias
(UFG).

Pesquisador: Daniel Sassame Toledo (62 99204.6094) / Orientador: Prof. Dr. Daniel de Salles
Canfield (55 99913.1832)

E importante que vocé saiba que a sua participagédo neste estudo é voluntaria e que vocé pode
recusar-se a participar ou a interromper a sua participagdo a qualquer momento sem quaisquer
prejuizos, além disso, vocé também tera acesso ao registro do consentimento sempre que
solicitado.

Vocé receberd uma copia deste termo onde consta o nome e o telefone dos pesquisadores
responsaveis, caso queira tirar dividas do projeto e de sua participagdo. Se mantera sigilo
acerca de sua identidade e a sua caracterizagao sera somente por cédigo (ex.: P1).

Marque uma das opgoes

Sim Nao

1 - Confirmo que li e entendi a informagéo acima e tive a

oportunidade de fazer perguntas. X
2 - Entendo que minha participacgéo € voluntaria e que sou livre

para desistir a qualquer momento sem dar motivo. X
3 - Concordo em participar do estudo. X
4 - Concordo com a gravagao em audio e/ ou video. X
5 - Concordo com o uso das minhas citagbes, por meio de

publicagées. %
6 - Concordo com o uso da minha imagem por meio de <

fotografias.

Nome do(a) participante:

Data: _31/ 01/ 2022  Assinatura:
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Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) — UX/UI designer

‘ NIVERSIDA

FACULDADE DE ® FeDmRAL OF GOIRS
ARTES VISUAIS

FAV 28 ¢
Ll

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Take it easy: desenvolvimento de um
aplicativo de smartphone para workaholics”. Trata-se de um trabalho de concluséo de curso
(TCC) do Design grafico da Faculdade de Artes Visuais (FAV) da Universidade Federal de Goias
(UFG).

Pesquisador: Daniel Sassame Toledo (62 99204.6094) / Orientador: Prof. Dr. Daniel de Salles
Canfield (55 99913.1832)

E importante que vocé saiba que a sua participagcdo neste estudo € voluntéaria e que vocé pode
recusar-se a participar ou a interromper a sua participagdo a qualquer momento sem quaisquer
prejuizos, além disso, vocé também tera acesso ao registro do consentimento sempre que
solicitado.

Vocé receberd uma copia deste termo onde consta o nome e o telefone dos pesquisadores
responsaveis, caso queira tirar dividas do projeto e de sua participagéo. Se mantera sigilo
acerca de sua identidade e a sua caracterizagdo sera somente por cédigo (ex.: P1).

Marque uma das opgoes

Nao

1 - Confirmo que li e entendi a informagéo acima e tive a
oportunidade de fazer perguntas.

2 - Entendo que minha participacéo € voluntaria e que sou livre
para desistir a qualquer momento sem dar motivo.

3 - Concordo em participar do estudo.

4 - Concordo com a gravagao em audio e/ ou video.

5 - Concordo com o uso das minhas citagdes, por meio de
publicagées.

6 - Concordo com o uso da minha imagem por meio de
fotografias.

TS | <e

Nome do(a) participante:

- -

Data: 10 /02 /2022  Assinatura:
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APENDICE C

Roteiro da entrevista com o usuéario (feedback)

Modelo conceitual
Vocé conseguiu navegar perfeitamente pelo aplicativo? Ex.: saber onde estava e para onde podia ir?
Caso responda nao, o que poderia ser melhorado?

Mapeamentos
Vocé conseguiu identificar a funcéo de cada botdo?
Caso responda nao, o que poderia ser melhorado?

Erros

Foi facil detectar os erros do aplicativo?

Foi facil corrigir os erros do aplicativo?

Caso responda nao, o que poderia ser melhorado?

Visibilidade

Vocé conseguiu ter acesso a todas as informagdes desejadas?
As informacdes eram excessivas?

As informacdes ficaram claras para vocé o tempo todo?

Caso responda néo, o que poderia ser melhorado?

Feedback
Vocé conseguiu perceber que tinha clicado em um botéo?
Caso responda néo, o que poderia ser melhorado?

Cor

Vocé gostou das cores utilizadas no aplicativo?

As cores tinham um bom contraste? Uma boa harmonia?
Caso responda ndo, o que poderia ser melhorado?

Tipografia

Vocé gostou da tipografia utilizada no aplicativo?

O texto estava legivel? Ex: tamanho, contraste, etc.
Caso responda nao, o que poderia ser melhorado?

Imagem

Vocé gostou dos icones utilizados no aplicativo?

Vocé gostou das imagens utilizadas no aplicativo? Ex: qualidade, tamanho, sentido, etc.
Caso responda nao, o que poderia ser melhorado?

Layout

Vocé gostou do layout do aplicativo?

As informacdes estavam bem visiveis?

As margens estavam agradaveis (nem junto, nem separado demais)?
Os bhotdes eram faceis de serem vistos?

Caso responda nao, o que poderia ser melhorado?

Geral
Algum outro aspecto que queira falar? Alguma sugestdo de melhoria para o aplicativo?
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APENDICE D
Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) — Usuério

UNIVERSIDADE
FEDERAL DE GOIAS.

FACULDADE DE
ARTES VISUAIS

FAV .‘.:.UFG

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Take it easy: desenvolvimento de um
aplicativo de smartphone para workaholics”. Trata-se de um trabalho de conclusédo de curso
(TCC) do Design gréfico da Faculdade de Artes Visuais (FAV) da Universidade Federal de Goias
(UFG).

Pesquisador: Daniel Sassame Toledo (62 99204.6094) / Orientador: Prof. Dr. Daniel de Salles
Canfield (55 99913.1832)

E importante que vocé saiba que a sua participagéo neste estudo é voluntaria e que vocé pode
recusar-se a participar ou a interromper a sua participagéo a qualquer momento sem quaisquer
prejuizos, além disso, vocé também tera acesso ao registro do consentimento sempre que
solicitado.

Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o nome e o telefone dos pesquisadores
responsaveis, caso queira tirar davidas do projeto e de sua participagdo. Se mantera sigilo
acerca de sua identidade e a sua caracterizagdo sera somente por cédigo (ex.: P1).

Marque uma das opgdes

Néo

1 - Confirmo que li e entendi a informagdo acima e tive a
oportunidade de fazer perguntas.

2 - Entendo que minha participagao é voluntaria e que sou livre
para desistir a qualquer momento sem dar motivo.

3 - Concordo em participar do estudo.

4 - Concordo com a gravagao em audio e/ ou video.

5 - Concordo com o uso das minhas citagdes, por meio de
publicacées.

6 - Concordo com o uso da minha imagem por meio de
fotografias.

P I IR D Ix 1

Nome do(a) participante:

—vy P e s -
-t

Data: C&/@/QC@Q Assinatura:
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APENDICE E

Similar A - Samsung Health

Fungdes
Conectar com diferentes dispositivos (Smartwatch, medidores de presséo e glicose)
Alimentos: registra e monitora seu consumo de calorias

lO:':'n::mm ] Monitoramento de sono: registra a quantidade e qualidade das horas dormidas

Definir metas diarias: permite definir suas metas para alimentagao, atividade fisica, sono
etc.

Monitoramento do consumo de &gua: o usuario informa seu consumo de agua diario
Exercicio: monitora as atividades fisicas por meio do GPS e acelerémetro.

Monitoramento de peso: registra seu peso e IMC com base nos dados do perfil

Tempo ativo: monitoramento de todo movimento feito utilizando o giroscopio

Medidor de estresse: utilizavel apenas com o smartwatch se o nivel atingir um certo nivel
alto o aplicativo indica exercicios de respiracéo a serem feitos

Medidor de pressédo sanguinea: monitora a presséo utilizando a conexdo com um medidor
ou pode-se inserir os dados manualmente

Andares: calcula a quantidade de esforgo feito ao subir aclives

Medidor de glicose no sangue: mede a glicose utilizando a conexdo com o medidor ou por
meio manual

Rastreamento do ciclo menstrual: realiza previsdes sobre quando ocorre o periodo
menstrual e o fértil

Funcao together: convidar amigos para realizar um desafio, podendo ser adicionados

¥ Adicionar pessoas de mesmo nivel, ou participar do desafio global proposto pelo aplicativo
o Navegagao
91 2 — Todas as fung@es principais podem ser acessadas rapidamente na tela inicial, bastando

usar a rolagem para navegagao e toques para acessa-las

O menu é de facil acesso pois esta localizada na parte superior esquerda e inferior
[ centralizada todas as fungdes podem ser acessadas com no maximo dois cliques e o
retorno para tela inicial em apenas um

7 30 - = (] Feedback

Acréscimo de sombreado aos bot6es quando clicados
Uso de animagédo quando clica nos bot6es
K Campos de clique recebem uma cor de preenchimento igual a cor da se¢éo

(] Mapeamentos

O menu fica na parte superior esquerda
= Outras funcdes relevantes ficam na parte inferior centralizada
BotGes de retorno ficam localizados na parte superior esquerda
ao sincronizar aparelho o botéo fica na parte inferior centralizada
Botéo de trés pontos fica na parte superior direita

Together Descobrir

° Cores
A paleta de cores foi composta por branco, azul, verde principalmente
Utiliza cor branca de background
Cores frias, médio brilho, e baixa saturagao
Cada segéo tem sua prépria cor
Cores mais fortes sdo usadas para destacar informagdes importantes ou botées
Utilizam variacéo de tons nas barras para comparacao
Foram utilizadas somente cores frias como fundo e auxiliares
Foram utilizadas cores claras como fundo e mais fortes para destaque de informagdes e
botdes

° Tipografia
Utilizando a classificagéo de Schlatter e Levinson (2013) de foram usadas fontes de
corpo para os textos e de ornamentos/icones como botdes e apoio visual, e usando a
classificagdo baseada na auséncia ou presenca de serifas elas séo fontes sem serifa
gothic com tracking pequeno e média contraforma
Uso de fonte bold para titulos e informagdes importantes, médio para informag6es
complementares e regular para textos explicativos
Usam fontes maiores e pesadas para dados mais importantes e menores e leves para
complementares

o Layout
As informagdes mais importantes ficam na parte superior centralizada e os textos ficam
alinhados a esquerda
Criacé@o de mdédulos para cada fungéo na tela inicial onde a informagao principal fica na
esquerda e a complementar na direita
Médulos mais importantes ficam na parte superior e séo maiores
Criag&o de médulos horizontais na tela inicial, e verticais dentro de cada fungéo, graficos
e tabelas recebem médulos maiores.
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Similar B — Headspace

© m N Tl 49% & 17:44

Pronto(a) para comecar?

Comece sua jornada com a sessao 1 - Basica

Basico
3-10 MIN-CURSO

Headspace diario

Experimente 3 sessoes gratuitamente

Perspectiva
3-10 MIN + MEDITATION

Masir mssvenmn

Agora so explorar o aplicativo.

Racirn
Q G S
n o
Explorar Dormig Roberto

UX:

Fungdes

Cadastro via e-mail ou facebook

Personalizagao: selegdo do foco de suas meditagdes e nivel de pratica os exercicios de
meditacdo

Notificagdes com frases motivacionais

Galeria de sons: onde encontra-se uma coletanea de sons de fundo para meditacdo

Navegagao

As principais funcdes podem ser acessadas da tela inicial

E as fungdes secundérias podem ser acessadas no menu localizado na parte inferior
centralizada

As ligdes podem ser iniciadas com no maximo trés cliques e as aulas pode ser acessada
com um clique, sendo possivel retornar a tela inicial com no maximo dois cliques

Feedback

Uso de sombreado e animacgéo para bot6es clicaveis
Uso de animagdes para telas de carregamento

Uso de stroke ao clicar em um botéo

Mapeamentos
A barra de menus fica na parte inferior centralizada
Na pasta do curso o botdo para iniciar fica o audio fica centralizado em todos os lados

Cores

Uso da cor branca como background para a tela inicial com uso da cor da identidade
visual como apoio

Dentro de cada aula usam a cor da identidade visual como background e usando
variagdes para criar contraste

Uso de uma cor fria, médio brilho e média saturacao, para o fundo com uso de uma cor
guente, médio brilho e média saturagéo, uso de cores mais escuras para destaques de
informacéo e botbes

Tipografia

Utilizando a classificagdo de Schlatter e Levinson (2013) de foram usadas fontes de
corpo para os textos e de ornamentos/icones como botdes e apoio visual, e usando a
classificacdo baseada na auséncia ou presencga de serifas elas séo fontes sem serifa
gothic com tracking médio e média contraforma

Fonte bold para titulos e informacdes importantes, e regular para dados complementares
e textos explicativos

Uso de fontes maiores e mais pesadas para dados importantes e menores e leves para
complementares

Layout

As informagdes mais importantes s&o colocadas na parte superior centralizada com
tamanho grande, as fungdes complementares ficam na barra de menu na parte inferior
também centralizada

Todos os modulos foram centralizados, sendo usados modulo retangulares horizontais,
sendo alguns mais quadrados para dados importantes

Dentro da pasta da sessdo de meditagdo a ilustragdo assumem a posi¢éo superior com o
nome da secéo a descri¢éo fica logo abaixo da mesma e apds as aulas

Imagens

Uso de ilustragdes para a pasta de exercicios junto com textos auxiliares
Uso de animagdes para telas de loading

Uso de icones como botdes e apoio visual de textos
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Similar C - Daily yoga

8:34:10 Novos W FA

Home

ADS-FREE AND UNLOCK ———
ALL SESSIONS AND PROGRAMS

Create My Yoga Plan

Build your plan with 100+ yoga classes

You might want to try

Audio Service Recommended

f

Home

Fungdes

Biblioteca de audios: pode-se obter musicas de fundo para pratica de yoga e também
audios de meditagdo

Aulas de yoga: compilados de aulas de yoga para todos os niveis de praticantes
Receitas de smoothies: compilado de receitas de smoothies que podem ser feitos em
casa

Navegagao

As aulas s&o organizadas por finalidade e nivel

A navegacdo entre as aulas é horizontal para aulas da mesma finalidade e nivel e vertical
para aulas diferentes

Todas as fungBes podem ser acessadas da tela inicial sendo necessario no maximo trés
cliques para iniciar uma aula e no maximo dois para retornar a tela inicial, 0 mesmo ocorre
para as demais funcdes

Feedback
Ao clicar em uma secéo alterna imediatamente para se¢do em especifico
N&o ocorre o sombreamento dos botdes quando clicados

Mapeamentos

O menu fica localizado na parte inferior da tela inicial

Dentro dos videos o botdo de play fica centralizado, e o de retorno fica na parte superior
esquerda, e inferior esquerda estéo controles extras como mudar o video e fun¢des extras
ficam na parte inferior direita

Cores

A cor branca foi utilizada como background

Uso predominante de cores frias, com baixo brilho, e saturacéo, uso de cores mais fortes
para destaques de informacéo e botdes

Tipografia

Utilizando a classificacé@o de Schlatter e Levinson (2013) de foram usadas fontes de
corpo para os textos e de ornamentos/icones como botdes e apoio visual, e usando a
classificagéo baseada na auséncia ou presenca de serifas elas sédo fontes sem serifa
transicional

com tracking pequeno e contraforma grande

Uso de fonte regular para titulos e informagdes importantes e também para dados
complementares e textos explicativos

Usam fontes maiores para dados importantes e menores para complementares

Layout

As informages novas sdo colocadas na parte superior com tamanho grande

Os nomes das secdes séo alinhados a esquerda os cards sdo médulos retangulares na
posicéo paisagem

Layout bem geométrico

Uso principalmente de médulos retangulares nas horizontais

Dentro das aulas as informag6es séo dispostas assim foto com nome da aula na parte
superior, logo abaixo descrigéo técnica, nomes da aula alinhado a esquerda e botéo de
play a direita

Imagens

Uso majoritario de fotos

icones sdo usados como botdes e auxilio visual para texto

Fotografias séo utilizadas nos cards

Séo utilizados videos para as aulas. Uso de icones como botdes e apoio visual de textos
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Similar D - Runtastic Sleep Better

Thursday 16 Oct

22:06 - 0B:58

10h 51min Amin

" H6min u 1Th 37min Bh 17min

Fungdes

Alarme inteligente: te acorda no melhor momento possivel dependendo da qualidade do
seu sono usando fatores como estresse, consumo de cafeina e alcool etc.

Registro: registra seus ciclos de sono bem como registra o tempo que passou em cada
estado de sono (acordado, leve, REM, pesado)

Agenda de sonhos: registrar notas de seus sonhos(opcional)

Calibracdo: o usuério calibra o giroscopio necessario para fazer o registro dos ciclos

Navegacao

Ao entrar no aplicativo ja se pode informar ao mesmo as condicdes (se consumiu café ou
alcool, ou teve um dia estressante etc)

Acesso rapido e facil ao alarme inteligente que fica na tela inicial na parte superior direita
Para pode acessar o alarme é necessario somente 1 clique e 0 mesmo para retornar e
para acessar os registros sao necessarios dois cliques, sendo trés para caso queira
detalhes mais precisos

Feedback

Utilizam cor de preenchimento ao clicar nos botdes, utilizando uma cor mais escura ou
clara

Utilizam sombreado claro para bot6es clicaveis

Mapeamentos

Na tela inicial os bot8es para acessar o side menu e o alarme ficam na parte superior
esquerda e direita respectivamente

E os botdes de condigdo ficam na parte inferior centralizada e o botéo de iniciar ficam na
mesma posicéo logo abaixo

Os controles deslizantes ficam na localizados na direita

Cores

O Background é uma cor escura violeta, sendo usado uma cor preta nas estatisticas
como fundo

Sao utilizadas cores mais claras para destaque de informacdes e botdes

Séo utilizadas cores frias, com baixo brilho, e média saturacéo, para o fundo e cores frias,
com médio brilho, e baixa saturagéo para contetido

Tipografia

Utilizando a classifica¢8o de Schlatter e Levinson (2013) de foram usadas fontes de
corpo para os textos e de ornamentos/icones como botdes e apoio visual, e usando a
classificacdo baseada na auséncia ou presenca de serifas elas séo fontes sem serifa
gothic e com tracking pequeno e contraforma pequena

Uso de fonte bold para titulos e informagdes importantes e regular para textos explicativos
e dados complementares

Usam fontes maiores e pesadas para dados importantes e menores e leves para
complementares

Layout

Na tela inicial os dados relevantes (horario, condig6es do dia) foram dispostos
centralizados e com tamanho grande

Nas estatisticas as informag¢des mais relevantes séo mostradas na esquerda e
complementares na direita

Nestas telas de estatisticas os graficos possuem tamanho maior

Uso predominante de médulos retangulares horizontais

Imagens
Icones como botdes e auxilio visual para textos
Gréficos para estatistica
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Similar E - Stop, Breathe & think

Stop, Breathe & Think

HOW ARE YOU?

Check in with
yourself, then listen

to a tuned meditation
to improve your day!

LEARN TO MEDITATE

LIST OF MEDITATIONS

MY PROGRESS

Fungdes
Avaliacéo de estado: questionario com perguntas relacionadas a como vocé se sente
fisica,mentalmente e emocionalmente para indicar os melhores exercicios de meditagao

Navegagao

O teste pode-se facilmente ser acessado da tela inicial sendo necessario somente um
clique para iniciar e para retornar a tela inicial

Sendo possivel acessar o side menu faciimente desta tela com um clique bem como
acessar sua tela de progresso onde se visualiza seus dados com um clique e o retorno da
mesma forma

Feedback
Utilizam um sombreado junto com uma animagé&o em botdes clicaveis
Utilizam um sistema de favorito onde ao clicar no icone este fica preenchido com uma cor

Mapeamentos

O botéo de side menu fica na parte superior direita

Dentro do player de 4udio o botdo de play fica localizado no centro da tela
Os marcadores de favoritos ficam alinhados a direita

Cores

Utiliza o branco e o laranja como cores de background sendo o branco o mais usado,
sendo também utilizado o azul escuro

Foram utilizadas cores quentes e frias, com médio brilho e média saturagéo

O fundo geralmente recebe uma cor mais clara e as informag6es importante e botdes
cores mais fortes

Tipografia

Utilizando a classificacdo de Schlatter e Levinson (2013) de foram usadas fontes de
corpo para os textos e de ornamentos/icones como botdes e apoio visual, e usando a
classificacdo baseada na auséncia ou presenca de serifas elas séo fontes sem serifa
transicional, com tracking pequeno e com contraforma média

Usam fontes maiores para dados importantes e menores para complementares

Layout

A parte referente ao teste recebe maior destaque de tamanho e posi¢ao na parte superior
e centralizado

Moédulos quadrados para destaque e retangulares (posi¢éo paisagem) foram utilizados
utilizacdo de médulos retangulares em paisagem para resultados

Imagens
Uso de ilustragdes como complemento visual
Uso de icones como botdes e como complemento visual para texto
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APENDICE F

Respostas da entrevista com psicdlogo(a)

ENPSI

Pronto, essa gravacao é s6 para fins académicos.

ENTREVISTADOR

Sim pra Ir para a producéo do para fazer a transcricao depois.

ENTREVISTADOR

Muito bem, é primeiramente para.

ENTREVISTADOR

Iniciar essa entrevista, eu vou fazer algumas perguntas sobre workaholic, sobre viciados em trabalho.
Primeiramente a é possivel melhorar a qualidade de vida de um workaholic?

ENPSI

Sim, com certeza.

ENTREVISTADOR
A agora em seguida, existe algum instrumento para diagnostica o workaholism, ou seja, o vicio em trabalho e sim
qual instrumento utilizado.

ENPSI

N&ao? Entdo o que que acontece, Daniel? Na verdade, na na dentro da da psicologia e da psiquiatria a o workaholic
que ele ndo é classificado como uma doenca, e sim como um comportamento problematico. Entdo por isso nédo
ndo existe, né? No nosso meio, algo que classifiqgue e que um instrumento que diagnostique digamos assim, esse
comportamento ele é visto sim, como 0 excesso de trabalho que causa, né?

ENPSI

Prejuizo na vida da pessoa.

ENPSI

EE ai é 0 que que a gente entende que esse comportamento.

ENPSI

Ele acaba sendo um.

ENPSI

Sintoma ou um sinal de alguns problemas, ou uma reacdo para lidar com alguns problemas internos em
emocionais, digamos assim.

ENTREVISTADOR

Muito obrigado. Uma ultima pergunta €, existem diferentes tipos de a de viciados em trabalho de workaholics?
Existem diferentes perfis? . Se sim, quais? Existe um diferente? Diferentes tipos?

ENPSI

Eu ndo, ndo, ndo sei realmente assim n&o sei te dizer quanto a isso, porque a gente trata isso de uma maneira
muito ampla, ndo é?

ENPSI

H&, tanto pensando como nesse sentido, como eu te disse, por ser um comportamento que a gente avalia Ham, a
gente nao existem.

ENPSI

Por exemplo, Ham tragos de personalidade que véao justificar o comportamento de workaholic que, que
normalmente a gente chama do neuroticismo, € um trago de personalidade que normalmente o workaholic tem ou,
por exemplo, pessoas que tém um padrao de funcionamento mais rigido, uma estrutura mais rigida de vida.
ENPSI

Normalmente séo vinculadas a pessoas mais workaholics, mas a gente ndo pode nunca generalizar. Quando a
gente fala, né?

ENPSI

De de saude mental, Ham n&o existe tipo workaholic e classificar. Ndo que eu conhecga na literatura, até porque
nao € uma literatura que eu tenha, é isso, tem uns conhecimento para te dizer se existe, eu ndo vou saber de falar.
ENTREVISTADOR

Entendo, vocé ajudou bastante, agora vou fazer umas perguntas mais especificas, pois eu gostaria de entender
agora quais atividades podem melhorar.

ENTREVISTADOR

A vida do workabholic.

ENTREVISTADOR

Olha que entdo eu coloquei as perguntas em 3 categorias, a categoria sdo atividades fisicas, primeiramente,
atividades fisicas podem contribuir para a melhora da qualidade de.

ENTREVISTADOR

Vida sim ou ndo?

ENPSI

Sempre eu, eu nessa tua pergunta, eu vou classificar o que a gente entende para uma pessoa com a sindrome de
burnout. T&? Entdo a atividade fisica? Ela € sempre uma das principais atividades recomendadas.

ENPSI
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Usadas tanto para o paciente que apresenta um quadro de sindrome de burnout quanto para para a paciente que
apresenta, por exemplo, quadros de transtorno de humor, como o transtorno depressivo, transtorno de de
ansiedade, porque a gente ja tem evidéncia suficiente que demonstra que a pratica da atividade fisica, mas
lembrando atividade fisica, ndo de uma forma exacerbada, ndo de uma forma exaustiva, e sim de uma forma
regular, mas com equilibrio.

ENPSI

Isso tende a trazer resultados positivos para a sallde mental de modo geral.

ENTREVISTADOR

Bom, agora é sendo um pouco mais especifico atividades ou ainda sobre atividades fisicas, atividades fisicas que
podem promover um estado de relaxamento. Existe atividade que pode promover estados de relaxamento.
ENTREVISTADOR

Quais as atividades sdo as mais indicadas.

ENPSI

A gente esta. A gente costuma dizer que € praticas como meditagdo. Hoje se fala muito. Em mindfulness Ham, em
yoga Ham. Essas préaticas costumam trazer resultados positivos no relaxamento.

ENPSI

Entdo, por exemplo, € diferente.

ENPSI

Claro, de uma corrida, ela vai te.

ENPSI

Trazer uma sensacao de bem-estar.

ENPSI

Essas préaticas mais Ham.

ENTREVISTADOR

Mas como o.

ENPSI

A yoga, digamos assim, ndo sei se conhece se tu ja ouviu falar no mindfulness, ela € uma préatica que vem do do
conceito do budismo.

ENPSI

Ela tende a buscar esse resultado do relaxamento. Existem alguns, alguns exercicios de relaxamento que a gente
faz. Ham com algum algumas partes, digamos assim, alguns grupos musculares ai sdo exercicios guiados que
podem ser feitos, inclusive em sec¢des psicoterapicas.

ENTREVISTADOR

E sobre esses exercicios fisicos que podem, promover um estado de relaxamento é, tem mais algumas indica¢fes
além da ioga.

ENPSI

A gente sempre costuma ha.

ENPSI

E indicar, digamos assim, principalmente para pacientes ansiosos para pacientes muito acelerados, que tém uma
vida com excesso de trabalho, hd? Praticas como essas ndo é? Mas isso normalmente, concomitante a outros
tratamentos.

ENPSI

Entdo, ai yoga, € uma pratica muito recomendada. Meditagdo, o mindfulness séo praticas que vao trazer resultados
bem um satisfatorios nesse nesse bem-estar e nessa diminuigdo desse. Essas atividades do paciente, a gente diz
que € um desacelerar para o paciente.

ENTREVISTADOR

Agora, mais uma pergunta sobre atividades fisicas, atividades fisicas podem melhorar a qualidade do sono do
paciente? Se sim, quais sao as atividades mais indicadas?

ENPSI

N&o vou saber te dizer quais sdo as atividades mais indicadas. Imagino que um profissional da educacéo fisica
saberia responder isso melhor, mas a gente sabe que sim, que a atividade fisica ela, ela vai impactar. Ela vai
regular o ciclo circadiano.

ENPSI

E ela vai impactar, obviamente, na melhora do bem-estar, da satisfacdo pessoal, do sono. Entéo ela regula de de
forma mais ampla a nossa.

ENPSI

Sistema, digamos assim.

ENPSI

Qual, especificamente, o0 que eu consigo te dizer aqui € que a atividade fisica, de forma equilibrada, porque a gente
também ja sabe que, quando um exemplo, que que acho que ajuda a entender isso é aquela pessoa que, por
exemplo, o atleta ta o atleta, ele tem uma carga de atividade fisica muito alto.

ENPSI

E os estudos mostram que atletas tém um nivel de estresse muito elevado e eles apresentam indices de
adoecimento mental.

ENPSI

Entao é muito.
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ENPSI

Comum, por exemplo, agora Gabriel Medina falou, ha teve aquela menina ali nas olimpiadas que falou também
gue em prol da saude mental ela ndo ia competir.

ENPSI

N&o é s6 a competicao, € todo o0 processo que eles passam até a competi¢céo, porque essa esse excesso.

ENPSI

Essa carga em excesso pode levar a esse desgaste e entdo, a atividade fisica? Ela também tem que ter um
equilibrio, porque se nao, ela também pode causar mais dano, né? Se é mais nociva do que benéfica?
ENTREVISTADOR

Porque ele que.

ENTREVISTADOR

Eu penso.

ENTREVISTADOR

Oi desculpa minha internet caiu.

ENPSI

Eu passo, ndo teve problema.

ENTREVISTADOR

Quais séo as?

ENTREVISTADOR

As outras atividades fisicas do ponto de vista fisico, que pode ser melhor da qualidade de vida.
ENTREVISTADOR

Se sim, quais existem outras? Além da Senhora, mencionou.

ENPSI

E é ndo a ai.

ENPSI

Especificamente, o tipo de atividade fisica, dai eu néo.

ENPSI

Vou saber te responder.

ENTREVISTADOR

Entendo muito bem, agora passando para a segunda categoria, que sdo atividades mentais mais voltadas para a
mente do individuo.

ENTREVISTADOR

A, primeiramente, atividades mentais podem contribuir para a qualidade de vidas sim ou ndo?

ENPSI

O que que tu quer dizer com atividades mentais?

ENTREVISTADOR

Por exemplo, atividades que focam no tratamento da mente. Por exemplo, uma meditacdo mindfulness, como a
indicou essas atividades mentais, elas podem contribuir para a melhora da qualidade de vida.

ENTREVISTADOR

De forma geral.

ENPSI

Sim, de forma.

ENPSI

Geral, sim, com certeza, aha

ENTREVISTADOR
Agora vou fazer algumas perguntas mais especificas, as cidades mentais, elas podem promover um estado mental
de relaxamento e sim, quais as atividades?

ENPSI

Sim, a exatamente como a gente falou hoje, a pratica que mais traz Ham resultado nesse sentido é a pratica do
mindfulness, que é, digamos, que ha algo que se baseia né numa meditacdo guiada, entdo trabalha muito com
Ham.

ENPSI

Ou a aceitacdo do aqui agora, digamos assim, né trabalhar a mente para aceitar o momento presente?
ENTREVISTADOR

Ok?

ENTREVISTADOR

Agora outra pergunta dessa, ainda na categoria atividades mentais

ENTREVISTADOR

A atividades mentais que podem promover a recreacao e quais atividades.

ENPSI

Como assim, ndo entendi a tua pergunta?

ENTREVISTADOR

Quais atividades podem promover do ponto de vista mental.

ENTREVISTADOR

Um estado de recreacao.

ENTREVISTADOR
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Atividade so6 para relaxar a, por exemplo, um jogo.

ENTREVISTADOR

Coisas do tipo.

ENPSI

Recreacao no sentido.

ENPSI

De bem-estar?

ENTREVISTADOR

E bem-estar, é.

ENPSI

Ha&, na verdade, ha, pensando em atividade mental, a gente sempre fala num processo de reavaliagdo cognitiva,
gue seria mais ou menos.

ENPSI

Acho que isso que tu esta tentando chamar de atividade mental, entdo é conforme a gente vai trabalhar com os
NOSS0S pensamentos e com as nossas emogdes. I1sso vai impactar na forma como a gente vai se sentir.

ENPSI

Entédo, hd. Nao necessariamente vai ter. Ahn, digamos que formas especificas existem técnicas para trabalhar,
ahn? Dependendo daquilo que se esta vivendo, vou tentar pensar em um exemplo para ti, td? Tu esta passando
por uma situacao de estresse por conta do teu TCC, certo?

ENPSI

O teu TCC te gera, digamos que preocupacgdes, entdo € uma atividade mental, Ham.

ENPSI

Que esta impactando num no teu trabalho estd, a gente vai trabalhar com o teu contelido mental reavaliando. Isso
porque a gente sabe que todas as situacdes que tu vive em si, a elas vao influenciar na tua, na tua vida.

ENPSI

A partir da forma.

ENPSI

Como tu pensa, como tu sente e o0 que que tu.

ENPSI

Vai fazer com?

ENPSI

Isso, a forma como tu vai reagir diante.

ENPSI

Diz. Entdo quando tu fala na se existem atividades mentais que vao, por exemplo, trazer bem-estar existe, mas
iSso vai ser muito variado, porque eu ndo posso dizer que uma atividade que vai trazer Ham, resultado de bem-
estar e satisfagdo para ti, pode ser a mesma para mim ou para Maria, para o Jodo, para o Pedro.
ENTREVISTADOR

N&o sei se.

ENPSI

Ficou claro, ou se faz sentido para ti?

ENTREVISTADOR

E porque pensa, me.

ENPSI

Uma coisa que a gente costuma, por exemplo, trabalhar muito e com pacientes deprimidos, esta isso que tu esta
perguntando, é uma das uma das uma das técnicas que a gente usa € com o paciente em depressao, que é
conseguir incluir atividades prazerosas.

ENPSI

Mas ai a gente inclui, a partir do comportamento, ¢é fazer atividade. E quase um movimento contrario, ndo é a
mente que vai, ha?

ENPSI

N&o é pensar sobre algo positivo que vai me trazer uma sensacéo positiva, digamos assim. E a partir de coisas
qgue eu vou fazer que vdo me trazer uma sensacao de bem-estar, que vdo me ajudar a pensar de uma forma
diferente. Por isso, a atividade fisica ela é tdo positiva nos tratamentos em salde mental que a pessoa comeca a
fazer atividade fisica. Ela tem uma descarga hormonal onde ela comeca a liberar horménios de bem-estar e a partir
disso, ela tem uma sensacéao de melhora.

ENPSI

E a partir disso, ela comeca a ter pensamentos.

ENPSI

E melhores, digamos assim.

ENTREVISTADOR

Entenda a ainda sobre atividades mentais essa € a.

ENTREVISTADOR

Parte que os mais.

ENTREVISTADOR

Perguntas ele, porém, mais a questédo questdes de atividades mentais, ela pode estimular a pratica de hobbies de
quais atividades sdo mais indicadas.
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ENPSI

Ela pode nao ir.

ENPSI

Se ela pode. O qué?

ENTREVISTADOR

Estimular a pratica de hobbies passa tempos.

ENPSI

Sim, a prética de hobbies, ela E Ela € um um, inclusive uma das a orientacdes para.

ENPSI

De forma geral, mas principalmente, ndo é para pessoas que tendem a ndo ter um equilibrio na vida, na relagao
da da vida com o trabalho.

ENPSI

Ent&o, é. E quase que como eu tava dizendo.

ENPSI

E quase um.

ENPSI

Movimento contrario é a insercdo dessas praticas e dessas atividades que vao ha auxiliar as pessoas a terem ha.
ENPSI

Significados diferentes acerca daquilo que elas estédo vivendo, por exemplo, v8o pensar na na na situagdo da
pandemia.

ENPSI

Ha? A gente estava vivendo uma situagdo la no inicio de uma mudang¢a muito significativa de isolamento, onde
ninguém nunca tinha passado por aquilo gerou, ha, um estresse grande da maioria das pessoas, e as pessoas
precisavam achar formas de lidar com aquilo ali que até entdo elas ndo sabiam se ia dar certo ou ndo. E a gente
percebeu que varias pessoas comecaram a fazer.

ENPSI

Vérias coisas de pintar, bordar, plantar, brincar com o cachorro, descobrir as vezes até dons que nem imaginavam
que tinham, ndo é?

ENPSI

Que que significa que had uma motivacao? Entdo acho que quando se.

ENPSI

Fala em ha.

ENPSI

Praticas mentais h4 uma motivagdo que ela.

ENPSI

Vai preceder uma agéo.

ENPSI

E ai sim, incluir esse tipo de atividade, atividade fisica, meditacao, hobby, autocuidado, tudo isso séo praticas que
vao manter a mente da gente mais saudavel e mais equilibrada.

ENTREVISTADOR

E sobre atividades mentais ainda. Elas podem estimular o desenvolvimento pessoal e sim quais atividades?.
ENPSI

E dificil a forma como tu pergunta isso ndo tem atividade especifica, é o desenvolvimento pessoal. Na verdade é
estd mais direcionado ao ao autoconhecimento, né? A busca por esse auto conhecimento e e quanto mais a
pessoa conhece sobre si e sabe gerir de uma maneira hd equilibrada as suas emocdes, as suas reacodes, aquilo
gue a gente chamaria de uma inteligéncia emocional.

ENTREVISTADOR

Entendo agora as atividades mentais. Ainda neste topico, elas podem estimular o individuo a reduzir seus
pensamentos relacionados ao trabalho, fora do expediente e sim quais atividades.

ENPSI

A gente entende que ha.

ENPSI

A gente ndo tem controle sobre 0s nossos pensamentos, ta e tentar controlar, pensamento € uma coisa que nao
funciona muito bem. Eu nédo sei se tu ja ja ouviu falar numa.

ENPSI

Numa histéria numa técnica do tolstoy que a histéria.

ENPSI

Do urso branco?

ENTREVISTADOR

N&o, nunca ouvi falar, desculpa.

ENPSI

Ta? E bem interessante, ndo é? E ndo, ndo tem problema de repente, depois quiser procurar, ha onde ele fala
sobre iss0?

ENPSI

Assim que ele pede para para a pessoa ndo pensar num urso branco, quando tu tenta fazer isso, com a tua mente
involuntariamente.
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ENPSI

Ela vai pensar.

ENPSI

Entéo ali esta, que que eu quero dizer com isso? Que as pessoas tém a falsa ideia de que a gente controla os
NOSs0s pensamentos.

ENPSI

A gente ndo controla 0os pensamentos, tentando ndo pensar sobre de uma forma direta assim, eu ndo quero pensar
sobre um urso branco.

ENPSI

Eu estou pensando nisso, branco, a minha mente traz a tona o urso branco a forma que a gente tem de ha.
ENPSI

Cuidar dos nossos pensamentos € aceitar que eles vao vir a nossa mente. Eles estdo vendo o tempo todo, até a
nossa mente. Mas que pensamentos sdo coisas muito passageira.

ENPSI

E que, conforme a nossa atenc¢ao estiver direcionada, vai ser o tipo de contetido de pensamento que vai estar mais
presente na nossa mente.

ENPSI

N&o sei se fica claro isso, entdo quando ndo é quando tu fala em relacdo a isso, hd, fazer essa luta inversa vai
manter esses pensamentos ali mais.

ENTREVISTADOR

Em entendi.

ENPSI

J& o objetivo é.

ENPSI

Focar em algumas outras coisas ou reavaliar o contetdo daquilo que se esta pensando para conseguir manejar
de uma forma mais saudavel ou adaptativa com eles.

ENTREVISTADOR

Bom, continua na ideia de atividades mentais. Ela pode estimular o individuo a gerenciar o seu tempo e se sim
quais atividades.

ENPSI

Héa a questado de avaliar o prioridades. Né questao de organizacao, estabelecimento de metas. Isso tudo auxilia no
gerenciamento de tempo, porque uma das coisas que acontece muito € as pessoas nao ter claro isso, né? Nao,
nao ter definido. H&, o que que é importante e acaba fazendo muita coisa.

ENPSI

Talvez poderia ser delegada, poderia ser distribuida, poderia ser feito em outro momento ou nem precisaria ser
feita, ndo é entdo ter clareza, disse.

ENPSI

Uma coisa que a gente fala muito em psicologia € ter, ha, compreensao sobre os seus valores, que seria 0s seus
h&, ndo as suas metas, ndo 0s seus objetivos, mas aquilo que importa de verdade na vida.

ENPSI

Para a pessoa?

ENPSI

Né? E se as agbes que a pessoa esta?

ENPSI

Fazendo, esta alinhada.

ENPSI

Com os valores que que a pessoa tem.

ENPSI

Na vida dela?

ENTREVISTADOR

Certo ainda continuando na parte das atividades mentais, mas ja estamos finalizando essa categoria.
ENTREVISTADOR

E, acho que as mentais elas podem promover uma sensacéo de satisfac&o com o trabalho, se sim, quais atividades
podem promover esse estado?

ENPSI

De satisfacéo com o trabalho, ou a gente costuma dizer

ENPSI

Que, hd a motivacao, ela é algo intrinseco, nao é? Ou seja, esta dentro da pessoa. Obviamente, se a pessoa esta
diante de um ambiente onde é muito problematico, € muito dificil se manter motivado e, consequentemente,
satisfeito com o trabalho ha?

ENPSI

Num cenario assim, entédo.

ENPSI

Isso vai variar de pessoa para pessoa.

ENPSI

Isso é algo.
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ENPSI

Muito individual, o que que faz uma pessoa se sentir satisfeito num ambiente de trabalho?

ENPSI

E diferente do que faz outra pessoa se sentir. Entdo, a primeira coisa é ter conhecimento sobre isso. O que que
eu busco?

ENPSI

Porque se a gente for ver, muitas vezes.

ENPSI

Até em pesquisa, a.

ENPSI

Altos salarios, é o que traz satisfagdo da né para os funcionarios? No ambiente de trabalho?

ENPSI

N&o, de forma geral, ndo é tanto que a gente normalmente vé percentuais. Existem muitas pessoas que nao estédo
preocupadas com os saldrios.

ENPSI

Existem muitas pessoas que nao.

ENPSI

Preocupada com o reconhecimento, com o clima mais amistoso, com um resultado positivo das suas atividades.
ENPSI

Entdo a gente fala que acho que volta muito |a para para aquela resposta do autoconhecimento, é conseguir
identificar a partir desse préprio autoconhecimento.

ENPSI

O que que faz sentido para a pessoa?

ENPSI

O que que na vida dela, traz satisfagcdo naquela circunstancia?

ENTREVISTADOR

Agora finalizando nessa categoria, existem outras atividades mentais que podem contribuir para a melhora da
qualidade de vida que a senhora nao mencionou anteriormente?

ENTREVISTADOR

O que eu ndo mencionei aqui agora? Se sim, quais s&o?

ENPSI

Outras atividades mentais bom, h&, coisas que.

ENPSI

Pensando, né?

ENPSI

Ham, acho que a gente ja falou.

ENPSI

A questdo do auto cuidado, que o autocuidado ele, ele n&o.

ENPSI

Ficou muito em em alta agora na pandemia, mas ele ndo é s6 um cuidado externo, né, e sim entender o que que
é.

ENPSI

Importante para a pessoa.

ENPSI

Quais sdo 0s?

ENPSI

Seus limites, e.

ENPSI

Isso tende a trazer h& bem-estar também para.

ENPSI

A pessoa, a questao também.

ENPSI

De ter um descanso adequado, isso que a.

ENPSI

Gente falou, néo é ter.

ENPSI

Uma vida mais equilibrada, entre.

ENPSI

Ha&, trabalho, ha, lazer vida social.

ENPSI

E enfim, outras areas da vida, né? Espaco para outras areas da vida é a gente sempre.
ENPSI

Fala também envolve com um.

ENPSI

Um hobby que tu colocou ali.

ENPSI
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N&o lembro dessas criativas. Talvez tu falou.

ENPSI

Isso auxilia bastante e algumas h&, algumas mudangas assim nesse sentido de ha treinamentos. Como reestruturar
a forma de pensar, de ha das significado para as coisas da vida? Auxiliar também?

ENPSI

Um, no sentido de melhorar a tomada de deciséo das pessoas que isso tudo tem de resultar.

ENPSI

Numa melhora de de bem-estar e de qualidade.

ENTREVISTADOR

Muito bom isso.

ENTREVISTADOR

Foi muito instrutivo, agora vamos para a categoria, a Ultima categoria, que sao atividades de relacionamento
voltados para a construgao e melhora de relacionamento e meio de atividade de relacionamento, pode contribuir
para a melhora da qualidade de vida?

ENTREVISTADOR

Sim ou n&o?

ENPSI

Sim, a gente sempre fala que relacionamentos né sociais. Eles sdo muito positivos para a sadde mental.
ENTREVISTADOR

Agora, atividade de relacionamento.

ENTREVISTADOR

Podem melhorar o relacionamento com a familia, por exemplo. Algumas atividades para ser feito com a familia
podem melhorar o relacionamento com a familia, por exemplo, fazer um uma noite de cinema com a familia.
ENTREVISTADOR

Esse tipo de atividades?

ENPSI

Isso sempre € muito, muito individual. Eu ndo posso garantir que isso, ha, pode me.

ENPSI

E como eu coloquei ali. Ndo é? Por exemplo, h4 a gente. A gente fala sobre a pessoa buscar um equilibrio entre o
trabalho e outras areas da vida.

ENPSI

A gente fala que é importante a pessoa passar momentos significativos com pessoas significativas, mas a gente
pode estar falando de uma pessoa que o0 ambiente familiar € um ambiente extremamente problematico.

ENPSI

Entdo isso sempre é importante levar em consideragéo por isso que a gente nunca é muito taxativo na naquilo que
a gente, ha.

ENPSI

Pensa nivel de intervencéo a gente pensa no resultado que a gente busca bom, é importante uma interagdo social,
familia com amigos.

ENPSI

N&o sei, daqui a pouco tem algum grupo de.
ENPSI

Amigos probleméatico daqui.

ENPSI

A pouco tem uma familia problematica e a gente?
ENPSI

Precisa estruturar com a.

ENPSI

Pessoa aquilo que vai ser mais saudavel.
ENPSI

Para ela, mas sim, pensando, né, de?
ENPSI

Modo geral, h&, sdo coisas que podem trazer resultados positivos para as pessoas, passar tempo com amigos,
passar tempo com a familia, desde que isso seja significativo.
ENPSI
Para aquela pessoa?
ENTREVISTADOR
Entendo. Agora eu passei para a proxima pergunta, que é semelhante a outra, porém agora considerando amigos.
ENTREVISTADOR
Atividades de relacionamento que podem estimular o relacionamento com os amigos. Se sim quais atividades?
ENPSI
Atividades que a pessoa ha que que tem um sentido, ndo é que tem um proposito para a pessoa e que nédo sejam
atividades de risco para a pessoa que ndo sejam atividades que tendem a causar dano na vida da pessoa?
Consequéncias negativas.
ENPSI
Na vida, era pessoa.
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ENPSI

Atividades saudaveis.

ENTREVISTADOR

Entendo

ENTREVISTADOR

A agora partindo para a proxima pergunta, atividades de relacionamento, elas podem construir ou melhorar os
relacionamentos com o0s colegas de trabalho, se sim quais atividades?

ENPSI

Num ambiente de trabalho propriamente dito, tu diz.

ENTREVISTADOR

E, bem assim.

ENTREVISTADOR

Melhorar, com os colegas de trabalho eu acho que pode ser dentro do proprio ambiente. Eu ndo tinha pensado
nessa questao, se era dentro ou fora.

ENPSI

Esta, esta é. Acho que que promover praticas assim, ha, de de interacdo? Ela, ela € sempre muito positiva para
dar esse espago para que as pessoas se conhecam melhor.

ENPSI

Eles, hd, interajam mais. N&o € hd a troca muitas vezes também acho que é muito positivo assim, num ambiente
de trabalho, espago para que as pessoas possam ser ouvidas. Isso possibilita que melhore o relacionamento delas
nesse ambiente.

ENPSI

Entdo, quanto mais respeitosas as rela¢cdes humanas, melhor tende a ser a resultado nessas relacionamentos.
ENTREVISTADOR

Entendo a esse. J4 nessa categoria existem outras atividades, de relacionamentos que podem contribuir para a
melhora da qualidade de vida.

ENTREVISTADOR

Se sim, quais sdo? Existem outras atividades que eu.

ENTREVISTADOR

N&o mencionei a.

ENTREVISTADOR

N&o foram mencionadas anteriormente por mim ou pela senhora, que s6 queira acrescentar agora.

ENPSI

N&o me vem.

ENPSI

Nada a cabeca agora, mas toda e qualquer atividade que que faga sentido, ndo é? Acho que a gente aqui.

ENPSI

Fala de uma?

ENPSI

Gama, muito extensa.

ENPSI

De possibilidades e e pensando sempre nisso, assim que ndo gere consequéncias negativas. E que ha nao.
ENPSI

Coloque as pessoas em.

ENPSI

Risco ndo é pensando em relagdo a como elas vdo se sentir também ou a um resultado daquela e e falo isso
pensando muito as vezes, porque Ham, isso que tu mencionou assim, as vezes é um ambiente, ha?

ENPSI

Problemético, ambiente violento.

ENPSI

Enfim, a gente ndo tem um sempre que considerar isso.

ENPSI

Eu nunca impor, néo.

ENPSI

E saber o que?

ENPSI

Que esta sentindo? O que esta alinhado a coisas.

ENPSI

Significativas na vida das pessoas?

ENTREVISTADOR

Entendo agora, concluindo a entrevista, uma Ultima pergunta, teria alguma sugestdo a mais para um aplicativo?
Atividades, contetido?

ENTREVISTADOR

Tem mais alguma sugestéo para o meu aplicativo?

ENPSI

Um, eu acho que seria bem.
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ENPSI

Importante assim, no aplicativo, reforgar bastante a questéo da atividade fisica.

ENPSI

A questao é dum sono regulado, a higiene do sono, isso, principalmente para o workaholic, é algo que.

ENPSI

Traria, acho que um beneficio ndo é fazer uma boa higiene do sono, ter uma vida bem equilibrada nas suas, ha,
véarias dimensdes, entdo trabalho, familia, lazer, amigos, relacionamento, enfim, né ha reforgar isso. A questao
dessas, hd, acho que eu falei, né, da atividade fisica, dessas praticas. ha, como um um um uma, meditagdo, essas
praticas que.

ENPSI

Levam a um relaxamento?

ENPSI

E e um bem-estar.

ENPSI

Acho que isso.

ENPSI

Também é muito positivo.

ENPSI

E trabalhar muito nessa questéo do equilibrio. N&o é porque se a.
ENPSI

Gente, for pensar por isso o workaholic.
ENPSI

Nada mais é que o desequilibrio desse desse.
ENPSI

Desse dessa relagcao com o trabalho, ndo é?
ENPSI

Ele ainda nado é a doenca, ele é sim, ha. O desequilibrio na forma como a pessoa esta gerenciando.
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APENDICE G

Respostas da entrevista com UX/UIl designer

ENDES

N&o aqui pra mim ndo apareceu escrito que esta gravando, ndo. Agora apareceu a gravagao foi iniciada.
ENTREVISTADOR

Otimo, muito bem.

ENTREVISTADOR

Bom, € comegando agora eu gostaria de agradecer a sua participacao e ressaltar que o senhor tem a liberdade
para interromper essa entrevista a qualquer momento. Tudo bem?

ENDES

J& vou comecar a interromper agora pedindo para vocé parar de me chamar de senhor. Por favor.
ENTREVISTADOR

E tudo bem. nesse caso agora.

ENTREVISTADOR

Eu farei uma entrevista sobre UX /Ul para o desenvolvimento de um aplicativo que eu estou fazendo para o meu
TCC. Inicialmente Eu gostaria de fazer uma pergunta sobre o UX que € o seguinte, que € o seguinte, quais sdo 0s
principios de UX que devem ser levados em conta ao se projetar um aplicativo para smartphone, eu gostaria que
o senhor me explicasse. Explicar quais séo os principios mais importantes que eu tenho que levar em conta?
ENDES

Para smartfone de UX. Cara, eu acho que, primeiramente, a pesquisa nao é. Vocé tem que fazer uma pesquisa,
fazer um research. E para identificar o plblico alvo, t&4? Porque é em cima do.

ENDES

Em cima da da, da da.

ENDES

Como é que eu vou te.

ENDES

Explicar assim em cima do resultado dessa pesquisa.
ENDES

E que vai te direcionar melhor para que é?
ENDES

Para que caminho

ENDES

Vocé vai tomar no desenvolvimento de é do desde UX até comegar a wireframe e a prototipacao.
ENTREVISTADOR

E, por exemplo.

ENTREVISTADOR

Ha, por exemplo, erros. H4 como é que posso projetar meu aplicativo, considerando os erros, tipo como facilitar a
sua deteccao, localizagdo e conseguir minimizar as consequéncias para 0 meu usuario?

ENDES

E a melhor forma, a melhor forma de vocé identificar erros ndo é no, no aplicativo para vocé, prototipando todos,
ele pode ser até de o como um MVP, ndo € como um minimo produto viavel, vocé entregando para as pessoas
testarem como se fosse um.

ENTREVISTADOR

Um exemplo.

ENDES

N&o sei assim, vocé estudante ainda néo é Daniel.

ENTREVISTADOR

Uhum sim, sou.

ENDES

Entdo, l& empresa que eu trabalho, cara, a gente comeca quando a gente comega fazendo um aplicativo.

ENDES
A gente comeca €.

ENDES

Estou fazendo uma pesquisa, nédo € entendendo a necessidade.

ENDES

Para a gente chegar no minimo produto viavel.

ENDES

Entdo a gente faz uma pesquisa.

ENDES
A gente faz toda a jornada do usuario.

ENDES

Para para o que o aplicativo vai, no que o aplicativo vai atender, ndo é? Entao assim, é depois de toda essa jornada
pronta, cara, a gente é gente faz um protétipo de baixa qualidade de.

ENDES
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N&o é baixa qualidade, mas um protétipo assim que que a pessoa possa manusea-lo onde é chamado de teste
AB.

ENDES

Ali a gente vai ver qual caminho vai tomar e quais erros eles estao retornando.

ENDES

Esta entendendo?

ENTREVISTADOR

Sim, entendo.

ENTREVISTADOR

Mas o que eu gostaria de saber € como facilitar no aplicativo, por exemplo?

ENTREVISTADOR

E, e se a pessoa.

ENTREVISTADOR

Colocar um dado errado, como avisar para ele, 6 vocé cometeu um erro, vocé facilitar a detecgdo desse erro e ao
mesmo tempo, minimizar as consequéncias. E isso que gostaria de saber como fazer isso no aplicativo?

ENDES

Bom para minimizar as consequéncias, € a melhor forma. E um writing.

ENDES

Da é é mais simples possivel, entendeu? vocé vocé é é pegar uma pessoa de writing, onde ela vai montar aquilo
ali, onde ela vai escrever da melhor forma possivel e é assim € a forma que vocé.

ENDES

Mostra esse erro para o usuario, a melhor forma é na tela. Como imagina vocé colocando um e-mail errado, vocé
ndo vai precisar, € é é clicar no no botéo enviar para que ele retorne um erro no momento que vocé digita o e-malil
errado, ele pode. E, vamos supor que vocé coloca @ Gmail em vez de colocar @gmail.com vocé coloca @, e vocé
esquece o ele do meio, entendeu? Entdo se vocé ndo precisa enviar.

ENDES

Para que ele possa te retornar esse erro, eu acho que ele pode identificar ali mesmo, na propria.

ENDES

Te mostrando seu dai?

ENTREVISTADOR

H&? Entendo.

ENTREVISTADOR

Muito obrigado a sobre ainda ai em questdo de UX quais séo as melhores formas de oferecer feedback das agbes
do meu usuéario para ele, como tipo, feedback sonoro, visual, tatil etc. Quais sdo as melhores formas de oferecer
feedback para o meu usuério?

ENDES

Bom, essa pergunta pergunta muito aberta, ndo € porque vocé ndo sabe, é para qual é o teu publico alvo. Vamos
supor que vocé esta dizendo.

ENTREVISTADOR

Eu ja tenho um publico alvo, sim.

ENDES

Ent&o vamos, vamos supor que vocé esta desenvolvendo um produto onde o teu pablico alvo sdo séo. E pessoas
surdas.

ENDES

Tem que ser visual. Isso foi ao contrério, vai ter que ser.

ENDES

A é auditivo, entendeu? sonoro.

ENDES

Entéo, assim tem ooaaa forma tatil também é importante, pois vocé pode colocar oo telefone para vibrar quando
para retornar alguma coisa para te avisar alguma coisa, entendeu? Vocé tem que ver direitinho para quem é que
vocé esta fazendo para vocé poder detectar a melhor forma de de entregar isso.

ENTREVISTADOR

Entendo, mas considerando um usuario sem qualquer tipo de deficiéncia fisica ou visual, aham mental, quais
seriam as melhores formas de oferecer feedback para ele?

ENTREVISTADOR

Se desconsiderando a deficiéncias no geral, pela experiencia do senhor, quais sao as melhores formas de oferecer
feedback?

ENDES

Feedback positivo do aplicativo que vocé ta querendo?

ENTREVISTADOR

Porque deve ter as agfes do usuario, por exemplo, ele clica em um botéo e ele oferece um feedback, dizendo, 6,
vocé clicou, por exemplo, acrescentando um sombreado, esse tipo de feedback.

ENTREVISTADOR

Do retorno das informag@es das acdes do usuario, ele clica em um botdo. Esse botdo vai ter um, vai ter uma reacéo
para avisar o usuario que ele esta, que ele foi clicado, por exemplo.

ENDES
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E, eu acho que a melhor forma que que vocé quer saber se 0 Usuario esta no caminho correto das acdes dele é
isso.

ENTREVISTADOR

N&o é o retorno. Das a¢8es, meu usuério, para que ele

ENTREVISTADOR

Saiba um exemplo seria o.

ENTREVISTADOR

A tela de.

ENTREVISTADOR

E escrita do Android quando vocé clica em uma tecla.

ENTREVISTADOR

Ele faz um som quando esta num volume normal, ele faz um som dizendo que vocé clicou naquela naquela tecla.
Seria um exemplo de feedback.

ENDES

E um pouco, foi o que eu acabei. Eu falei que eu falei para vocé.

ENDES

Ele pode ser.

ENDES

De uma forma é vibracional, entendeu? Do do, do proprio celular? Se vocé tiver utilizando ou sonoro também, ou
até mesmo visual.

ENDES

N&o pode ser, até mesmo.

ENDES

Visual, vocé dai vocé pode, vocé pode estar é é tomando decisdes como se fosse um cadastro por.

ENDES

Exemplo, onde se vocé que ele € deixou um campo em branco, ele ndo avance isso dai, além de ser, é vocé pode
colocar isso de forma sonora também, de forma e légico, de forma visual. Mas é a melhor forma. Eu acho que a
forma visual ndo é para para vocé visualizar Oo teu erro, né? oooa tua falta de de talvez de atengdo. N&o sei.
ENTREVISTADOR

Entendo. E em termos visuais nesse feedback visual.

ENTREVISTADOR

Tem algumas formas bem mais comuns para informar esse tipo de coisa?.

ENTREVISTADOR

Tem algum padrédo que segue na no mercado?.

ENDES

Padréo, cara, eu acho que padrdo ndo tem néo.

ENTREVISTADOR

Um, entendo.

ENDES

Vocé escolhe em cima do que vocé tiver que é do produto que vocé estiver desenhando.

ENTREVISTADOR

Entendo.

ENTREVISTADOR
Agora, sobre questdo de mapeamento, como eu posso tornar claro uma relacéo entre uma agéo e seu resultados,
por exemplo, como deixa claro que o botédo botao X tem resultado Y. Como é que eu deixo claro essa relagéo, por
exemplo?

ENTREVISTADOR

Eu tenho um botéo que ele vai sair do aplicativo, como eu deixo claro que esse botéo vai poder sair do aplicativo.
ENTREVISTADOR

Como torna facil para.

ENDES

Que eu diga assim vocé pode utilizar uma cor, vocé pode utilizar um simbolo, ndo € um icone e vocé pode utilizar,
é formas diferentes. O interessante é vocé fazer um botéo.

ENDES

E usando vocé definir um design system né onde vocé coloque botdes, o botdo para sair dele é do tamanho X,
comacor X, é com a cor Y. O botédo, por exemplo. Para avancar, ele ja é diferente desse botao.

ENDES

Esta entendendo o que eu té querendo dizer?.

ENTREVISTADOR

Diferenciar os botdes por tamanho, cor, forma.

ENDES

E s6 vocé, ndo assim estd, pode.

ENDES

Pode ser tamanhos, entendeu? Mas nao, néo estou falando de tamanho, é?

ENDES
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De altura ou ndo, eu acho, eu acho interessante que todos os botdes tém a mesma altura, mas ele pode variar,
mas na largura esta.

ENDES

E essa variagdo da largura também. Ele vai muito em cima do writing, nele, do que esta escrito no botéo.

ENDES

Entendeu? Vocé pode ter um botéo escrito, € aguardar, é confirmagdo alguma coisa ou confirmagéo concedida e
um botdo simplesmente voltar o botéo sair.

ENDES

Ela é bem pequeno, entendeu? Entao assim, depende muito do que vocé esta fazendo. Vocé tem que &, €, é como.
Como eu falei, vocé tem que montar um design system para vocé manter um padrao visual até para o usuario nao
se perder na jornada dele.

ENTREVISTADOR

Muito obrigado agora sobre modelo conceitual, como € que eu posso elaborar as interacdes no meu sistema?
Toques e reagdes.

ENTREVISTADOR

De uma forma que meu usuério ndo se sinta perdido ou confuso. E de que maneira eu vou padronizar essas
interacbes?

ENDES

Eu acho que vocé poderia fazer isso dai com o menor. Por exemplo, se vocé quer desenhar uma jornada do usuario
o desde o primeiro.

ENDES
Assim do.

ENDES

Da vontade dele de utilizar esse aplicativo até o objetivo final dele. Vocé tem que desenhar uma jornada com menor
cligue possivel com a menor quantidade de cliques possivel para o usuario, onde na tela, deixe bem claro para ele
0 que que ele esta fazendo e para onde ele vai e também para onde ele pode voltar.

ENDES

Respondeu a tua pergunta?.

E, na verdade.

ENTREVISTADOR

E. Conseguiu responder.

ENTREVISTADOR
Agora, a questéo sobre a visibilidade do sistema, como € que eu posso garantir que todas as informacdes do meu
sistema elas sejam visiveis que.

ENTREVISTADOR

Sejam claros para o usudrio.

ENTREVISTADOR

Mas de maneira que nédo sobrecarregue demais com informacg6es em excesso. E como é que eu posso elaborar a
visibilidade?

ENTREVISTADOR

Meu sistema, considerando.

ENTREVISTADOR

Esses 3 pontos.

ENDES
Vocé pode utilizar a icones ndo é e Tooltips para vocé colocar a caso que vocé queira explicar alguma coisa para
o teu usuario.

ENDES

Ham, vocé pode.

ENDES

E, vocé pode usar um assim. E, é.

ENDES

Eu de novo, eu volto de novo naquele, naquela, naquela, naquela, na importancia do writing para um para um
produto.

ENDES

Eu, por exemplo, eu ndo sou. Eu ndo sou writing designer no caso, ndo € que a gente chama.

ENDES

Eu sou eu. Eu trabalho mais com a usabilidade e com o desenho da interface também. Entéo assim, eu as vezes
eu, as vezes peco um pouco nessa parte de writing. Por isso que na equipe que eu trabalho tem uma pessoa
somente para isso. Entdo assim €, é.

ENDES

Quanto menor é, é a quantidade de informagao.

ENDES

Melhor, mas vocé pode. E como é que uma camuflar essas informagdes utilizando um Tooltip, um Acordeon um
por exemplo, Ham.

ENDES
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Deixa eu ver.

ENDES

Cara, tenho varias formas, por exemplo, mouse over.

ENDES

Entendeu quando é quando vocé esta fazendo uma, um protétipo web?

ENDES

Mouse over. Ele ndo funciona num, num num prot6tipo mobile, mas num protétipo mobile, vocé pode utilizar um
Acordeon, ou ele pode utilizar um Tooltip.

ENDES

Onde aquela informacéo ela fica escondida, mas ela, ela vai ser vai ser mostrada quando o usuario pressionar ali,
entendeu? pode expandir, pode, pode, pode diminuir também.

ENTREVISTADOR

Um interessante, muito obrigado por essa explicagéo agora.

ENTREVISTADOR

Saindo da parte do UX e indo agora para a parte de Ul que é a interface.

ENTREVISTADOR

E, de acordo com a experiéncia do senhor com todos os aplicativos, que ja deve ter elaborado e trabalhado.
ENTREVISTADOR

Quais sdo 0s?

ENTREVISTADOR

Principios de Ul, que eu tenho que levar em consideragéo ao projetar um aplicativo para smartphone.

ENDES

Os principios de Ul, ha, ha.

ENDES

Primeira coisa que vocé tem que fazer.

ENDES

E ai que deixou, como € que eu vou te explicar isso? Dai? Vocé, vocé ja. Vocé ja trabalha com design?

ENDES

Daniel, ou vocé so estad estudando? Vocé ja pegou algum projeto para fazer? N&o estou falando nem de design
digital de produto, estou falando design gréafico também.

ENTREVISTADOR

Por enquanto, eu tenho trabalhado apenas a estou, estou apenas estudando, mas eu ja.

ENTREVISTADOR

Fiz 0 meu estagio.

ENDES

Aham, vocé chegou a desenvolver alguma peca grafica no estagio era estagio de design grafico? vocé ja pegou
teu.

ENTREVISTADOR

Sim, dentro da reitoria digital em que eu elaborei a como é que eu posso falar?

ENTREVISTADOR

Arte, acho que para o YouTube para o Congresso que fiquei responsavel por elaborar todas as telas.

ENDES

Uhm, entdo assim vocé no nos seus projetos, cara, vocé tem que levar em consideracéo, eu tenho certeza que
voceé ouviu isso dai na tua faculdade que menos é mais um principio do minimalismo.

ENDES

Vocé chegou a ouvir ja?

ENDES

Sim, muito.

ENDES

Entdo menos é mais, entdo € isso que vocé tem que.

ENDES

Fazer No No, no nos.

ENDES

Nos seus projetos é quando vocé esta trabalhando com somente com, com.

ENDES

Ul, né? Ul é praticamente a mesma coisa que vocé. Layoutar um poster, um cartdo de visita, entendeu? Vocé tem
que utilizar uma fonte harménica, vocé tem que utilizar uma paleta de cores, vocé tem que é, €, vocé tem que
saber 0 tamanho é interessante quando quando vocé pegar para Layoutar, vocé ja vai ter o tamanho, por exemplo,
de uma tela mobile ou entédo da tela desktop ali na area que que vocé vai?

ENDES

Vocé vai utilizar uma imagem.

ENDES

O tamanho de fonte é importante, a forma, ha uma fonte legivel, entendeu? Eu tenho por exemplo, &, ndo sei se
voceé ja viu.

ENDES

Tem um artigo das 15 melhores Fontes do Google. Vocé ja viu isso dai para, para, para desenvolver aplicativos?
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ENTREVISTADOR

Eu ainda ndo tinha visto ela, mas.

ENDES

Entédo eu vou te mandar agora aqui no chat esta para vocé salvar salva antes, porque no momento que a gente
sair eu acho que esse esse chat apaga, deixa eu pegar aqui para vocé um link para vocé dar uma olhada nessa
fonte, nessa, nessas Fontes, né? eu eu particularmente, utilizo bastante.

ENDES

Entre elas

ENDES

Esta, principalmente a lato.

ENDES

Vou te mandar o link aqui.

ENDES

0, da uma olhadinha ai depois que ele pode te ajudar em alguma coisa. Entdo assim, vocé tem uma familia s6 de
Fontes. E um dos principios importantes vocé néo ficar é &, ¢ utilizando diversas fontes num protétipo.
ENTREVISTADOR

Entendo ha.

ENDES

Qual é ainda?

ENTREVISTADOR

Ainda dentro da parte de interfaces, agora agora pegando um pequeno gancho no que o senhor falou sobre
tipografia, quais séo as regras gerais para para a.

ENTREVISTADOR

Para tipografia em aplicativo, smartphone tem regras sobre estilo, legibilidade, peso, tamanho, cor, etc. Quais sdo
as regras gerais pela a experiéncia do senhor?

ENDES

Cara, se ndo tem uma regra fixa, tem um bom senso. Eu acho que o bom senso é uma regra fixa. Por exemplo,
vocé ndo vai. E importante. Vamos supor que vocé esta desenhando um aplicativo no Figma, vocé conhece essa
ferramenta Figma, ndo conhece?.

ENTREVISTADOR

Sim, eu j4 estou utilizando inclusive para.

ENTREVISTADOR

Fazer o protétipo

ENDES

Otimo. Voce utiliza o Figma Mirror, por exemplo.

ENTREVISTADOR

A, nao.

ENDES

No seu celular?

ENTREVISTADOR

N&o, meu celular n&o.

ENTREVISTADOR

N&o, nao utilizei até hoje.

ENDES

Ent&o. Entdo o que que vocé vai fazer? Qual o seu, qual o seu? O.

ENDES

Celular, Daniel, qual o modelo?.

ENTREVISTADOR

Ele € um Grand prime duos.

ENDES

Entdo ele tem. Eu ndo, eu ndo conhego, mas ele tem uma tela grande?.

ENTREVISTADOR

E, ndo é tdo grande assim, mas é normal o tamanho. Acho que ele tem 15 polegadas, se ndo me engano.
ENDES

N&o, beleza, o que que vocé.

ENDES

Vai fazer vocé baixa o Figma mirror.

ENDES

Quer ver? Eu vou escrever aqui pra vocé.

ENDES

Porque quando vocé tiver, vocé vai, vocé vai usar o mesmo login que vocé usa no aplicativo no na ferramenta,
Figma.

ENDES

No seu computador, vocé vai usar 0 mesmo.

ENDES

Login no Figma.
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ENDES

Mirror que que vocé vai fazer no.

ENDES

Momento que vocé.

ENDES

Clicar na.

ENDES

Na tela do no, na na na, na, no frame. N&o é que quando vocé estiver trabalhando no no Figma, ele vai espelhar
direto no seu celular para vocé ver o tamanho de fonte, entendeu? O grid que vocé esta usando? Se ele esta, se
esté espacado.

ENDES

Vocé esta entendendo o que estou querendo dizer?

ENDES

Entendo, vocé vai ver em tempo real isso no seu celular e isso vai fazer vocé é.

ENDES

E.E.E

ENDES

Prestar atencdo no tamanho da fonte se ele vai ficar grande demais, se ele vai ficar pequeno demais, isso é um
dos principios, essa harmonia entendeu vocé ter vocé ter, por exemplo, somente uma familia de fonte. E importante
voceé utilizar uma fonte bold para um tipo bold. Quer dizer, pra pra titulo, vocé pode usar um semi bold quer dizer,
vocé pode usar um black para titulo e um semi bold para subtitulo. J& para corpo de texto, vocé pode usar uma
fonte.

ENDES

Regular esta vocé pode usar, por exemplo, para links. Vocé pode utilizar uma fonte regular mesmo, s6 que ela
com uma cor diferente, sublinhada ou somente negrito.

ENDES

Isso ai € uma. E um dos principios que vocé pode utilizar, ta?

ENTREVISTADOR

H&? Entendo.

ENTREVISTADOR

OK, agora passando para a questao das cores.

ENTREVISTADOR

Isso, e quais sdo as regras gerais para trabalhar com as cores para smartphones? tipo paleta, sistema de cor,
como trabalhar hierarquia com cores, contraste, etc.?

ENDES

Cara, é assim, é harmonia, vocé tem que ter harmonia. Vocé primeiro vocé tem que desenvolver um aplicativo
importante, como vocé esta desenvolvendo o aplicativo, vocé tem que é € sempre pensar nas pessoas que podem
utilizar, que sao daltdnicas, t4? se tem uma certa dificuldade de enxergar, entdo é vocé pode utilizar o uma paleta.
ENDES

Existem diversos sites onde eles te oferecem paletas, entendeu? para vocé ndo precisar ficar colocando um por
um azul e um vermelho e um verde, tem uma paleta. Vocé conhece alguma alguns sites com isso?
ENTREVISTADOR

Ha que esta a.

ENTREVISTADOR

Vocé, se seleciona uma cor, e depois dai ja da a paleta de cores complementares e etc.

ENDES

Isso tem um, tem uns sites com com paletas.

ENTREVISTADOR

Ha sim, conheco. Acho que alguém eu conheco um que é o da Adobe.

ENDES

Tem alguns como.

ENTREVISTADOR

Acho que é é o Kuler é o Kuler mesmo.

ENDES

Entendeu? Tem um Coolors.

ENDES

Entéo, assim é cara pior que fugiu a.

ENDES

AA minha.

ENTREVISTADOR

Linha de raciocinio.

ENDES

Fugiu uma fugiu uma raciocinio, qual é a pergunta? a mesma, desculpa, volta tudo.

ENTREVISTADOR

Tudo bem, ndo tem problema sobre a cor. Quais sdo as regras gerais para o aplicativo smartphone paleta?
ENDES
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A ta lembrei, lembrei.

ENTREVISTADOR

Nao é?

ENDES

Lembrei, lembrei, entdo, assim vocé chega, vocé usa, por exemplo, vocé clica ai no Colors que ele vai te dar
diversas paletas, entendeu?

ENDES

Vocé ldgico, vocé tem que seguir uma identidade visual do produto que vocé esta criando. Ele ja, ele ja,
provavelmente ele ja deve ter, por exemplo, um logotipo. E um Brand book onde vocé vai seguir.

ENDES

Aquilo ali, t&?

ENDES

E, e vocé também, quando vocé for desenvolver vocé, além de desenvolver o aplicativo, ele com as cores dele é
nativas, ndo é a cor que vocé esta querendo. A paleta de cor que vocé esta criando € interessante que vocé crie
também ele em Alto Contraste.

ENDES

Ha para essas pessoas que tem essa certa deficiéncia enxergar cor.

ENDES

Vocé compreende que eu estou falando?

ENTREVISTADOR

Um, entendo trabalhar.

ENTREVISTADOR

Uma forma de, alto contraste, para pessoas com deficiéncia e outra normal para pessoas sem alguma deficiéncia.
ENDES

Isso, isso ai, € interessante isso dai.

ENDES

Mais alguma pergunta?

ENTREVISTADOR

Sim, ainda temos algumas.

ENTREVISTADOR

E com relacéo, por exemplo, agora sobre imagens, quais s&o as regras gerais?

ENTREVISTADOR

Sobre imagens para um aplicativo de smartphone, qual a qualidade minimo e maxima, tamanho também? Tipos
mais comuns de imagens em aplicativos.

ENDES

A tipo mais comum de imagem de aplicativo ndo tem como eu te responder, entendeu? interessante é vocé ver
como é que ele vai se enquadrar ali.

ENDES

N&o tem como, ndo tem como, eu eu iSso € a resposta que eu posso te dar. O que eu posso te falar €, por exemplo,
€ em relacéo a.

ENDES

icones n&o ¢ interessante vocé ter uma familia de icones da mesma forma.

ENDES

Vocé tem uma familia de fontes onde eles véo?

ENDES

Se com eles vao.

ENDES

Conversar entre si por isso que a maioria dos nossos produtos, dos dos projetos que eu trabalho, eu baixo icones
no.

ENDES

Oo Material do Google.

ENDES

Um, porque sdo la tem, tem bastante, eu vou te mandar.

ENDES

O link aqui também.

ENDES

L& tem bastante os icones que estdo 14, eles sdo bem, €, eles estdo da mesma forma, entendeu? Vocé pode
encontrar € icones.

ENDES

E como é que eu posso?

ENDES

Te dizer com cadé o motivo?

ENDES

Entdo, sé um instantinho.

ENTREVISTADOR

Mas eu conhego o Material icons, eu uso bastante.
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ENDES
A esse vocé conhece beleza, beleza 14 |4, os icones, ele, eles sdo como se fossem da mesma familia, entendeu?
ENDES

Entéo € interessante vocé utilizar icones assim, sim, porque as vezes vocé esta criando, esta criando o teu design
system, entendeu?

ENDES

Com os icones I, tudo direitinho, ai chega um icone que ndo tem aquela mesma forma que todos 0s outros icones
tém. Ai vocé vai buscar, por exemplo, Ia no Freepik ou em algum outro site, pois s6 aquele icone vai ficar diferente.
ENDES

Entéo vale a pena vocé investir um tempinho e procurar uma familia onde os icones eles conversam entre si e as
imagens. Cara, ndo tem como eu te falar, entendeu? N&o vou te falar assim, mas a gente tem que ter fundo
transparente, n&o, ndo precisa ter fundo transparente, depende do que vocé esta fazendo. As vezes vocé pode
mascarar a imagem. Se eu for uma imagem, por exemplo, de uma se¢ao onde vocé so6 esté ilustrando ali, Oo titulo
dela. Entendeu?

ENDES

Entendeu? E? E, isso varia muito. E muito relativo isso dai.

ENTREVISTADOR

Entendo, mas 0 que eu gostaria de entender é que.

ENTREVISTADOR

E que com relacdo a imagens tipo uma fotografia, qual a qualidade minima e maxima de uma fotografia, por
exemplo, tem em um aplicativo para a questdo de ndo demorar muito para carregar, ndo ter qualidade baixa
demais, entende?

ENTREVISTADOR

Onde eu quero chegar?

ENDES

Entendo assim, vocé pode usar te de 72. E ¢ pixels a 300 DPI, entendeu? Isso dai depende muito. Se vocé, se
voce for utilizar a imagem sem que sem que ela expanda, ela pode estar ali bem.

ENDES

Em n&o em baixa qualidade, mas na minima qualidade para um.

ENDES

Visual €, é.

ENDES

Para um, para um bom visual pro o usuario.

ENDES

Nao tem vocé, logico, vocé nao vai colocar uma imagem com com baixa qualidade. Por isso que estou te falando.
E importante vocé utilizar Figma, Mirror, para vocé ver em tempo real como essa imagem esta se comportando no
no mobile.

ENTREVISTADOR

E agora sobre questdo de layout, quais sdo as regras gerais? Pro aplicativo de smartphone em relacdo ao layout,
questéo de flexibilidade, deixa-lo flexivel para diferentes tamanhos de tela, como é a maneira de trabalhar aqui no
layout, margens, alinhamento, os padrdes, etc.

ENTREVISTADOR

Quais sdo as regras gerais?

ENDES

E porque a primeira regra que eu sigo, eu. Eu venho do um, eu assim eu ja trabalhei, editora, eu ja trabalhei em
emissoras, agéncia de publicidade, entdo assim, a primeira, a primeira coisa que eu fago, quando eu vou ler alguma
coisa é entender primeiro qual é o formato da da, do que eu vou do.

ENDES

Que eu vou?

ENDES

Do que eu vou fazer?

ENDES

A mancha grafica que eu vou utilizar, entendeu? Até onde eu posso ir? Deixar o uma area de de de seguranga e
isso eu estou falando néo sé no grafico quanto no digital. Ta digital quando eu falo é o mobile, o desktop, eu sempre
deixo a margem de seguranca no no, nos meus trabalhos e eu monto um grid ali. O grid para mim ele é, ele é é 0
gue norteia tudo, tudo para mim, para eu poder trabalhar. Entdo eu acho que o grid é é 50% do projeto, € o grid.
ENDES

E onde ele vai te mostrar o espacamento, onde ele vai te mostrar até onde vocé pode ir.

ENTREVISTADOR

Ai, com relacédo as margens de um grid, tem alguma recomendacédo de margem minima entre os elementos?
ENTREVISTADOR

Por exemplo.

ENDES

Cara, nao, eu néo utilizo isso. Eu néo utilizo isso porque depende muito do do.

ENDES

Como é que eu vou?
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ENDES

Te. Como é7?

ENDES

Que eu posso te dizer, deixa eu ver aqui.

ENDES

Espera ai, s6 um instantinho pra poder te responder isso, dai a vocé estava quando vocé pergunta, ai vocé esta
falando de um desktop ou vocé esta falando de um, de um, de um?

ENDES

Smartphone, mesmo smartphone.

ENDES

Espera ai, deixa eu. Deixa eu ver aqui, 6. Entdo para eu poder te.
ENDES

Responder isso dai.

ENDES

Os espagamento minimo?

ENDES

Deixa eu ver, eu. Eu, eu tomo, eu tomo um projeto aqui que eu que eu desenvolvia.
ENDES

Que a area alugada.

ENDES

Que ele tem 2 colunas, esta?

ENDES

Deixa eu ver aqui A A distancia de uma coluna para outra que eu utilizei, digo ter.
ENDES

Deu 20 pixels.

ENDES
A distancia de uma coluna para outra esta.

ENDES

E a a, margem de seguranca.

ENDES

Deu 25 pixels.

ENTREVISTADOR

Ent@o posso. Eu posso tomas mais como mais ou menos.
ENTREVISTADOR

Uma média geral como minimo, por exemplo.

ENDES

Eu acho que pode. Deixa eu te mostrar que a tela cara, s6 para vocé ter uma ideia, quando vocé tiver vendo minha
tela, vocé fala sim.

ENTREVISTADOR

Esté aparecendo agora?

ENDES

Esta vendo, esta vendo aqui, isso aqui € um prototipo que eu fiz, 6.
ENDES

Mas responsivo, entdo, aqui, olha sé o o a distancia que eu estou utilizando.
ENDES

Como te disse, tem o grid aqui tem.

ENTREVISTADOR

Aiai.

ENTREVISTADOR

Al, ai carregou.

ENDES

Carregou, entdo, aqui tem 20 20 pixels e aqui tem 25 pixels, 6.
ENTREVISTADOR

Entre as margens externas.

ENDES

Hoje, margens é aqui, 0, esta vendo? Eu estou.

ENDES

Utilizando tudo dentro do grid, 6.

ENDES
Aqui, 6.

ENDES
A Unica coisa que vaza.

ENDES

Do grid sao os banners.

ENDES

Esta vendo? E aqui, quando esse scrow aqui, 0.
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ENDES

N&o consegue enxergar consigo?

ENDES

Entendeu? Ent&o assim.

ENDES

Tem aqui o newsletter também, mas sé o box de newsletter que que vaza do grid. Oh, esta tudo dentro do grid.
ENTREVISTADOR

Entendeu, um entendi.

ENDES

N&o s6 essa quanto quanto as outras telas, também tem essa tela de login aqui, 6.

ENDES

O como é que eu trabalho? Dentro do grid, esta vendo?

ENDES

entendeu.

ENTREVISTADOR

Obrigado. Eu aprendi bastante, agora apenas concluindo agora a minha entrevista tem mais alguma sugestao
para o meu aplicativo sugestao?

ENDES

O seu aplicativo é para qué?

ENTREVISTADOR

O meu projeto, vai ser o desenvolvimento de um aplicativo para melhorar a qualidade de vida do individuo
workaholic, que séo viciados em trabalho. Aham, esse € meu TCC.

ENDES

Melhorar a qualidade de vida vocé esta workaholic séo pessoa viciada no trabalho. Vocé esta querendo melhorar
a qualidade de vida deles no trabalho, oferecer, por exemplo, é?

ENTREVISTADOR

N&o a qualidade de vida fora do trabalho.

ENTREVISTADOR

E, na maioria das vezes, eu ndo quero dizer.

ENTREVISTADOR

E, deixa eu reformular.

ENTREVISTADOR

A minha proposta é qualidade de vida em geral.

ENDES

Assim vocé ndo vai fazer.

ENDES

Daniel, vocé pode, por exemplo, durante o dia, vocé pode seguir. E, eu acho interessante. E um se poderia ter feito
um benchmark em cima de um de um smartwatch. Vamos supor, eu. Eu tenho um smartwatch quando estou
trabalhando, o smartwatch de um, de um de tempo em tempo ele me diz que esta na hora de levantar para me
exercitar.

ENDES

Dou d& uma pausa no trabalho, entendeu?

ENDES

Entdo assim vocé poderia ver isso dai, entendeu? &, vocé esta melhorando a qualidade de vida da pessoa. Vocé
esta ajudando a pessoa fisicamente.

ENDES

E o smartwatch, as vezes ele.

ENDES

Me avisa que eu tenho que beber agua

ENDES

Vocé pode, por exemplo, é colocar um, um um alarme, uma notificag@o, entendeu? notificagdo por push alguma
coisa assim no no. Na sexta-feira, no no final do expediente dele, “a & legal acabou. Agora, aproveite o final de
semana”, entendeu? E mostrar umas mostrar umas umas, sei la, algumas coisas que ele pode fazer no final de
semana para ele dar uma desopilada, entendeu? Pra Ele dar uma.

ENDES

Para ele, pra eu esquecer um pouco trabalho e poder curtir um pouco a vida.

ENTREVISTADOR

Sim, muito interessante.

ENDES

Apenas um pouquinho, acho que vale a pena vocé fazer um benchmark, da uma pesquisada nesses, nessas
propostas, entender o que esses que esses que esses eletronicos estdo oferecendo para a gente hoje em dia. E
eu acho que vocé pode colocar no aplicativo, cara.

ENTREVISTADOR

Muito obrigado. Estarei encerrando agora a gravacao.

ENDES

Por nada.
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APENDICE H

Respostas da entrevista com usuario

ENTREVISTADOR

Pronto, esta gravando agora €, vamos comegar aqui a primeira pergunta, vocé conseguiu navegar perfeitamente
pelo aplicativo? Por exemplo, saber onde estava e para onde podia ir.

ENUSU

Sim, consegui.

ENUSU

Ficou muito bom.

ENTREVISTADOR

T4, vocé sabe, conseguiu identificar a funcao de cada botéo tipo vocé olhar para um botéo e saber.
ENTREVISTADOR

O que é que ele fazia?

ENUSU

No comeco foi meio complicado, né? Mas a gente foi mexendo, foi divulgando assim bem mais rapido, ndo é?
ENTREVISTADOR

Um, entendo, € nesse caso ai tem alguma coisa as.

ENTREVISTADOR

Nesse caso, 0 que vocé acha que poderia ser melhorado? Essa questao dos botdes?

ENUSU

Uai, eu, no meu modo de ver, ficou bem melhor assim, bem legal, ndo tem muito que melhorar, ndo. As vezes
alguém pode falar que tem, mas no meu ponto de vista ndo ficou bom, 6timo.

ENTREVISTADOR

E uma pergunta que vocé disse, foi dificil no comego a utilizar um aplicativo pode explicar um pouco melhor?
Porque foi dificil no comego?

ENUSU

E porque eu n&o sou bem acostumado nas tecnologias que de hoje em dia. O motivo s6 foi esse que as vezes,
tipo assim, eu tinha que clicar em um lugar e era em outro botéo, mas ai depois que eu peguei conhecimento do
aplicativo foi mais facil. No comeco so foi dificil para mim nessa questéo.

ENTREVISTADOR

Entendo, s6 isso foi a sua maior dificuldade no aplicativo. H4 entendi.

ENUSU

Isso, s6 isso.

ENTREVISTADOR

Muito obrigado, Ja serviu.

ENTREVISTADOR
Agora uma pergunta, outra pergunta €, vocé acha que foi facil detectar os erros do aplicativo, por exemplo?
ENTREVISTADOR

Um campo em que vocé esqueceu de preencher. Vocé conseguiu identificar facilmente um erro?

ENUSU

Nao, eu entendi perfeitamente o jeito que vocé fez o aplicativo.

ENUSU

No comego, foi igual te falei, ndo foi facil, mas se a gente vai mexendo, vai identificando bem facil mesmo, ficou
6timo.

ENTREVISTADOR

T4, foi facil corrigir os erros quando vocé cometeu algum?

ENUSU

Foi, foi bem f&cil.

ENTREVISTADOR

Um entendo, € outra coisa, vOocé conseguiu ter acesso a todas as informacdes desejadas?

ENUSU

Sim, consegui.

ENTREVISTADOR

Entendo outra pergunta, as informacdes eram muito excessivas, tipo, tinha coisa demais, informagées demais e
VOCé ndo conseguia processar?

ENUSU

N&o o basico mesmo.

ENUSU
As informagdes foi uu, s6 os basicos mesmo.

ENTREVISTADOR

E? Essas informac6es ficaram claras para vocé o tempo todo?

ENUSU

Ficaram bem Claro.

ENTREVISTADOR
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T4, é outra coisa. Vocé conseguiu perceber claramente que tinha clicado no botéo, por exemplo, ao clicar, vocé
conseguiu ter certeza que tinha clicado?

ENUSU

Sim

ENTREVISTADOR

Uhm, entendo com relagédo a cor, vocé gostou das cores utilizadas no aplicativo?

ENUSU

Ficou 6tima as cor bem divulgado.

ENTREVISTADOR

Tinham bom contraste, por exemplo.

ENTREVISTADOR

N&o, nao tinha bom contraste.

ENUSU

N&o o contraste.

ENUSU

Eu falar a verdade para vocé.

ENUSU

Meu ponto de vista ficou legal. N&o, ndo, ndo, ndo encontrei ndo. Dificuldade n&o, disso nédo.
ENTREVISTADOR

Entdo a questéo das cores, eu estou querendo saber se conseguiu a separar bem o que a cor de fundo da cor das
letras.

ENUSU

Assim néo, isso ai consegui.

ENTREVISTADOR

Ha. T4, entendi.

ENUSU

E ficou, muito legal.

ENTREVISTADOR

A outra coisa € que voceé gostou da fonte utilizada, das letras, do desenho das letras vocé gostou delas?
ENUSU

Ficou 6tima.

Outra pergunta, o texto estava bem legivel, por exemplo, o tamanho estava bom, o contraste, etc.
ENUSU

Tava, tava bem legivel mesmo.

ENTREVISTADOR

E outra coisa das imagens. Vocé gostou dos icones utilizados no aplicativo?

ENUSU

Gostei

ENTREVISTADOR
A outra coisa, vocé gostou das outras imagens utilizadas no aplicativo, por exemplo? Fotografias a qualidade. Por
exemplo, vocé gostou da qualidade dela?

ENTREVISTADOR

Estavam boa qualidade, boa o tamanho estava bom, elas tinham algum sentido, entende.
ENUSU

Entendo, ndo tinha sim, a qualidade ficou 6tima.

ENUSU

Com a maior assim ndo tinha a dificuldade para divulgar nada, estava bem legivel mesmo.
ENTREVISTADOR

Entendi a outra coisa. Vocé gostou do layout do aplicativo?

ENUSU

Gostei, ficou 6timo. Bom.

ENTREVISTADOR
As informacgdes tavam bem visiveis?

ENUSU

Tava

ENTREVISTADOR

Outra coisa, as margens, 0 espaco entre 0s entre cada elemento entre cada.
ENTREVISTADOR

E elemento mesmo estavam agradaveis tipo, nem junto de mais nem separado demais?
ENUSU

Nao tava bem, 6timo mesmo, néo tava junto e nem separado. Tava no espaco adequado.
ENTREVISTADOR

Entendo, e os botdes eram faceis de serem vistos?

ENUSU

Sim, bem, bem fécil.

ENTREVISTADOR
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Ha agora uma Ultima pergunta, tem alguma algum outro aspecto que queira falar? Alguma sugestdo de melhoria
para o aplicativo?

ENUSU

Uai no momento, ndo tem como eu reclamar do seu aplicativo. Para mim ficou 6timo, ficou bem legal mesmo. As
vezes a gente decorrer da gente ta usando. A gente descobre que tem alguma melhoria, mas no momento nao.
ENTREVISTADOR

Bom, muito obrigado, é sé isso que eu precisava que eu vou encerrar a gravagao.
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APENDICE |

Protétipo de baixa fidelidade
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APENDICE J

Prot6tipo de média fidelidade
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APENDICE K
Protétipo de alta fidelidade
Propostas de layout
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Resultado final
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APENDICE L

Pranchas técnicas do aplicativo
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Diagnastico

1. Pansa em coms poda consaguir mais tempo
para trabalhar?

.

2. Passa muito mais lempo trabalhando do gque
pretendia ariginalmente?
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Diagnostico
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resumo peril

Diagnostico
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ANEXO A

Ferramenta personas (UK Design Council, 2015)
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