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Resumo

O presente trabalho visa desenvolver um aplicativo gamificado para auxiliar
pessoas diagnosticadas com Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade
(TDAH) nos desafios relativos as fungdes executivas. Dessa forma, objetivamos a
realizacdo de um estudo aprofundado sobre Design Universal e Gamificagao para
que o projeto envolva pessoas com TDAH, mas também se estenda para os
demais usuarios como forma de evitar estigmatizagdo e proporcionar uma
interacdo mais engajada com 0s usuarios.

Propbe-se, para isso, uma pesquisa focada no estudo de como o design
universal e a gamificagdo podem trabalhar juntos para auxiliar atividades como
planejamento, motivacdo e organizagdo dos usuarios baseando-se em pesquisas
bibliograficas e uso de metodologias proprias do design, possibilitando usar a teoria
interligada com a pratica na produ¢cédo de um modelo que contribua para resultados
positivos na realidade de quem sofre com os desafios de ter TDAH.

Como resultado desse processo apresentamos o Your Space, um aplicativo
para dispositivos moveis que conta com fung¢des para otimizagdo de organizagao
pessoal incluindo uso de recursos de automatizagcdo, uso de ferramentas e
recursos gamificados para incentivar e motivar o usuario e construcdo de uma
estética acolhedora e cativante em torno de uma narrativa ludica com tematica de

espaco sideral de forma autoral e estratégica para atingir os objetivos propostos.

Palavras-chave: App de Planejamento, Design de Interface, Gamificagdo, TDAH.

Abstract

The present work aims to develop a gamified application to assist individuals
diagnosed with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) in overcoming
challenges related to executive functions. In this way, we aim to conduct an in-depth
study on Universal Design and Gamification so that the project involves people with
ADHD but also extends to other users as a way to avoid stigmatization and provide

a more engaging interaction with users.



To achieve this, we propose research focused on studying how universal
design and gamification can work together to assist activities such as planning,
motivation, and organization of users, based on bibliographic research and the use
of design-specific methodologies, enabling the integration of theory and practice in
producing a model that contributes to positive outcomes for those facing the
challenges of having ADHD.

As a result of this process, we present Your Space, a mobile application
that includes features for optimizing personal organization, including the use of
automation tools, gamified features to encourage and motivate the user, and the
creation of a welcoming and captivating aesthetic centered around a playful
space-themed narrative, developed in an original and strategic way to achieve the

proposed objectives.

Keywords: App for Planning, Interface Design, Gamification, ADHD.
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1. Introducao
1.1. Contextualizagao

Segundo a Secretaria de Atengao Especializada a Saude e a Secretaria de
Ciéncia, Tecnologia, Inovacdao e Insumos Estratégicos em Saude, no Brasil, é
estimado que 7,6% de criangas e adolescentes com idades entre 6 e 17 anos
tenham TDAH, enquanto 5,2% das pessoas de 18 e 44 anos e 6,1% dos individuos
com mais de 44 anos também apresentam sintomas do transtorno (Brasil, 2022).
Tais dados demonstram uma diversidade de condigdes cognitivas entre os
brasileiros e que devem ser levados em consideragdo ao se projetar interfaces
graficas pensando nessas pessoas como um perfil de usuario que tém barreiras
singulares e que precisam ser superadas.

Diante disso, é responsabilidade dos designers enfrentarem o desafio de
encontrar solugbes para alinhar o acesso aos projetos graficos de interface ao
ambito cultural e social, agindo como mediadores entre a criagdo e 0s usuarios
(Francisco; Menezes, 2011), buscando nao criar projetos meramente acessiveis,
que geralmente acabam por estigmatizar usuarios especificos, justamente pela
discriminagédo (Souza, 2021), mas permitindo a inclusdo pela extensdo do uso por

todas as parcelas da populagao de forma universal.

1.2. Problematizagao

O TDAH comecga a se manifestar nos primeiros anos escolares, quando a
crianga comeca a enfrentar tarefas que demandam concentragao e atengao. Nesse
contexto, se iniciam os desafios cognitivos e comportamentais como dificuldades
de aprendizagem, de se relacionar com outras criangas, agitacao na sala de aula e
dificuldades de aprendizado e concentragcado (Silva, 2014). Ja na vida adulta os
desafios se estendem para as areas profissionais, académicas e sociais que,

segundo Souza et. al. (2024, p.2), afetam diretamente a “autoestima do individuo,
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pois por muitas vezes se sentem incapazes de realizar as tarefas por terem
maiores dificuldades”.

Essas dificuldades estao ligadas a muitas questdes que envolvem o TDAH e
suas caracteristicas proprias, que serao vistas com mais detalhes no topico 4. De
antemao, destacamos as disfungdes executivas (FE) que sao alteracbes nas
fungdes cognitivas e comportamentais do individuo que envolvem um conjunto de
habilidades necessarias para conseguirmos nos organizar no cotidiano sendo elas
responsaveis pela analise e execugao de tarefas como tomadas de deciséo,
tarefas rotineiras e planejamentos ao longo e curto prazo (Cosenza e Guerra,
2011). Com a alteragdo dessas fungdes neurobioldégicas ha um desequilibrio no
desenvolvimento cognitivo e social trazendo desafios e barreiras particulares aos
individuos com essas condicoes.

Diante dessa realidade, os individuos com TDAH necessitam buscar formas
praticas de superarem estas limitacbes no dia a dia como forma de adaptarem sua
organizagéao, foco, autocuidado e rotina as suas necessidades especificas. Nesse
contexto, os aplicativos (ou apps) de organizagcdo pessoal surgem como uma
solugdo para tal demanda, ja que se apresentam como uma forma pratica de
organizar as ideias, simplificar as tarefas, melhorar a qualidade da producéo e gerir
o tempo livre de maneira rapida e de facil acesso.

No entanto, muitos desses aplicativos possuem uma dindmica que nao
oferecem interfaces tao eficientes para as necessidades especificas de quem
possui dificuldades na organizacdo e execucado de tarefas rotineiras como as
enfrentadas por quem possui TDAH. Isso acontece porque muitas funcionalidades
e recursos desse tipo de aplicativo ndo sdo tdo completos em questédo de elencar
prioridades nas tarefas fazendo com que a organizacdo nao seja tao efetiva, néo
levam em consideragdo a saude mental e bem estar fisico e muitas vezes sao
esteticamente desinteressantes e ndo engajam com o usuario, se limitando ao uso
de apenas uma parcela do publico que poderia se beneficiar com esse tipo de
recurso. Com isso, faz-se necessario ampliar a visédo relativa ao desenvolvimento

de interfaces graficas para que elas possam responder a mais necessidades
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especificas mas também abranger o publico geral que busca por esse tipo de

aplicativo de forma mais eficiente e universal.

1.3. Objetivos

1.3.1. Geral

Desenvolver um aplicativo gamificado para auxiliar pessoas com Transtorno
do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) a superarem desafios

associados as funcdes executivas.

1.3.2. Especificos

° Realizar um estudo mais aprofundado sobre universalidade no design
e aplicar os conhecimentos relevantes adquiridos na implementacao e ideagao do
aplicativo.

° Desenvolver estratégias para que o aplicativo seja adaptavel as
necessidades individuais dos usuarios, garantindo que o design e as
funcionalidades atendam a diferentes perfis de pessoas com TDAH.

° Investigar como aplicativos gamificados funcionam e como podemos
utilizar esse conceito.

1.4. Metodologia

Para o desenvolvimento do protétipo do aplicativo Your Space, foi utilizada a
combinagdo de duas metodologias: o Duplo Diamante, criado pelo Conselho de
Design Britanico em 2004, e o método Elementos da Experiéncia do Usuario,
desenvolvido por Jesse James Garrett em 2002.

O Duplo Diamante € uma metodologia baseada no Design Thinking,
refletindo praticas comuns no trabalho de muitos designers. Sua abordagem foca
na exploracao de ideias e envolve duas fases para cada diamante: divergéncia e
convergéncia. Nas fases divergentes, é incentivada a geracao de diversas ideias e

a exploragdo profunda do problema, enquanto nas fases convergentes sao
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tomadas decisdes entre as alternativas exploradas anteriormente (Design Council,
2015). A representagcdo visual do método é composta por dois losangos,
simbolizando os diamantes e ilustrando as linhas de pensamento divergentes e
convergentes do processo, como pode ser visto na figura 1. As etapas propostas
séo:

e Descobrir: Periodo de descoberta e identificagdo de necessidades,
além do desenvolvimento de ideias iniciais baseadas em diferentes
meios de pesquisa.

e Definir: Analise das informacgdes e sintese das ideias obtidas em um
numero reduzido de oportunidades.

e Desenvolver: Processo de tentativa e erro em busca de solugdes por
meio de esbogos e refinamentos das ideias para o produto.

e Entregar: Aplicacdo de ajustes finais e validagao do cumprimento das

necessidades identificadas nas fases anteriores.

Figura 1 - Método duplo diamante

A ABORDAGEM DO DESIGN THINKING

DUPLO CONTEXTO DO CONTEXTO DA

D IAMANTE PROBLEMA SOLUCAO
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INSIGHT

Fonte: Pera, 2024
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Em relagdo a metodologia Elementos da Experiéncia do Usuario, de acordo
com Garrett (2011), esta se baseia em destrinchar as camadas/planos da
experiéncia do usudrio para facilitar a tomada de decisdes. A medida que as
particularidades de cada plano s&o analisadas, as decisbes se tornam mais
especificas e envolvem niveis mais sutis de detalhes. A representagao visual do
método pode ser vista na figura 2.

No decorrer dos planos, o problema a ser resolvido e sua solugao se tornam
cada vez menos abstratos. O processo é dividido em cinco planos, sendo que cada
plano é subdividido em duas perspectivas: produto como funcionalidade e produto
como informacdo. Na perspectiva do produto como funcionalidade, ele €& visto
como uma ferramenta utilizada pelo usuario para realizar tarefas, considerando as
etapas necessarias para isso € como o usuario interage com elas. Ja na
perspectiva do produto como informacéo, a énfase esta no conteudo informativo
que o produto oferece e no seu significado para o usuario, com o objetivo de
garantir a facil compreensado das informagdes fornecidas. As etapas e suas
subdivisdes sao:

e Plano de estratégia: Na primeira etapa, as subdivisdes dizem respeito
as duas perspectivas do método.

o Objetivos do negocio: Compreender e definir o propdsito do
projeto para a empresa.

o Necessidades do usuario: Compreender e definir quem sao os
usuarios do produto e suas necessidades.

e Plano de escopo: Na segunda etapa, as subdivisbes referem-se
respectivamente ao produto como funcionalidade e produto como
informacao.

o Especificagdes de funcionalidade: Decisdo e descrigao
detalhada de todos os recursos e funcionalidades do projeto.
o Requisitos de conteudo: Filtragem e listagem dos elementos

de conteudo necessarios para o produto.
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e Plano de estrutura: Terceira etapa com subdivisbes para produto
como funcionalidade e produto como informagao.

o Design de interagdo: Analise de formas para o usuario
executar e concluir tarefas, e definicdo de como o sistema se
comporta.

o Arquitetura da informacao: Estruturagcdo do conteudo e criagao
de esquemas organizacionais de navegagao para facilitar a
compreensao das informagdes no produto.

e Plano de esqueleto: Quarta etapa com trés subdivisbes: design de
interface (funcionalidade), design de navegacdo (informacdo) e
design da informacéo (ambas as perspectivas).

o Design de interface: Estratégias para permitir a interacdo dos
usuarios com as funcionalidades do sistema.

o Design de navegacao: Criacdo dos elementos e conjuntos de
telas usados na navegacao do produto.

o Design da informagao: Criacdo de uma forma facilitada para a
compreensao das informacgdes e conteudos do produto.

e Plano de superficie: A ultima etapa consiste de design sensorial,
abrangendo tanto a perspectiva da funcionalidade quanto a da
informacéo.

o Design sensorial: Agrupamento e apresentacdo de todas as
decisbes tomadas nos planos anteriores, desenvolvendo a

experiéncia sensorial do usuario.

Figura 2 - Método elementos da experiéncia de usuario

17



product as functionality | product as information

55’ " Concrete

5|J L@ﬂwfﬁﬂw 1

| ﬁmm / A z%lfﬁ%’/
/ LA LT
|
0

ﬁ@/ﬁ:‘:&ﬂy / /ff?/f?/,fﬁ? 774

;ﬂp e 4 Yoz 7d
..SM'/ TR s Y M £

" 31/ e Aaans
V o O asias ¥

Abstract

Fonte: Garrett (2011)

Embora a explicagcdo dos dois métodos sejam baseadas em fases, em
ambos, 0 processo nao ¢ linear e pode estar sujeito a reavaliagdes e retomadas de
decisao, dependendo dos resultados obtidos durante a pesquisa e producédo do
projeto.

Por conta dessa caracteristica foi feita a escolha de utilizar os dois
simultaneamente, usando o método de Elementos da Experiéncia do Usuario como
base e integrando a caracteristica de divergéncia e convergéncia do Duplo

Diamante durante a execucao de cada etapa.
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2. Design de interface

Segundo Gongalves (2021), o intuito da area de Design de Interfaces é
facilitar a usabilidade do usuario através da criagao de interfaces que sejam faceis
de entender e utilizar, proporcionando uma melhor experiéncia e tornando-se
acessivel aos mais diversos tipos de usuario. Sendo assim, um dos principais
objetivos desse campo do design € desenvolver interfaces que auxiliem o usuario a
realizar suas tarefas ou fungdes escolhidas de maneira facil e sem contratempos.

Para que esses objetivos sejam alcangados faz-se necessario uma
compreensao e aplicagao coerente dos Principios Basicos do Design de Interface
do Usuario que, segundo Tidwell, Brewer e Valencia (2020), envolvem a
elaboragao das bases de informacao e a construgdo de uma organizagao estrutural
e visual na interface. Primeiramente, € necessario que se entenda os objetivos do
usuario para que seja possivel selecionar e dividir estrategicamente as informacdes
a serem disponibilizadas na interface e, a partir disso, organizar uma arquitetura de
informagdes adequada definindo recursos, ferramentas e navegacdes de forma
eficiente. Com isso, é possivel definir o layout dos elementos na tela, ou seja, a
organizacao das partes informativas, funcionais, de enquadramento e decorativas
da interface como definigho de hierarquia visual, grids (ou grades de
posicionamento), fluxos visuais, recursos dindmicos ou estaticos, cores, tipografias
e outros recursos visuais a fim de gerar um experiéncia clara e objetiva para os
usuarios.

Sob o prisma da Linguagem Visual utilizada no desenvolvimento de
aplicativos, Schlatter e Levinson (2013) estabelecem trés principios que afetam
diretamente o design de aplicativos e podem auxiliar na sua qualidade, chamados
de meta-principios: consisténcia, hierarquia e personalidade, cujas descrigdes se
encontram na figura 3. Segundo as autoras, para alcangar exceléncia em um
aplicativo, esses principios devem ser a base para a tomada de decisao durante

seu desenvolvimento.

Figura 3 - Meta-principios da linguagem visual
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Critério Descrigio
Consisténcia Estabelecer consisténcia significa definir e preservar expectativas do
usudrio, por meio da utilizacdo de elementos com os gquais ele esta
famillarizado. As expectativas provém tanto do gque o usudrio estd
visualizande quanto do gue ele j4 viu no passado.
Hierarguila A hierarguia, no design de um aplicative, & traduzlda na percepcio @ na
interpretacio da importincia de cada objeto mostrado na tela. A
percepcdo de hierarguia @ Influenciada pela posicio, tamanho, cor,
interface, tipo de controle (por exemplo, um botdo versus um link) e
tratamento dos elementos, bem come pela forma com gue cada elemento
se relaclona entre si. Dessa forma, observar a hlerarquia ao construir um
aplicative significa definir onde colocar os elementos com base am sua
importdncia relativa, pensando consclentemente em suas caracteristicas e
posicdes, para comunicar quais as prioridades do projeto.
Personalidade | O meta-principio de personalidade refere-se as impressfes gque sdo
formadas pelo usudrio, consciente ou Inconscientemente, com base na
aparéncla, no comportamento ou na satisfacio de um aplicative. Embora
cada interacio afete o modo como as pessoas interpretam & avallam um
app, o foco do estudo sdo os aspectos visuais da personalidade de um
aplicativo.

Fonte: Nathalie; Santos; Gresse (2019, p. 89).

Quanto a usabilidade, que é um tema indispensavel na elaboracdo de um
aplicativo para que ele seja intuitivo e atenda as necessidades do usuario, Nielsen

(1993) destaca os cinco atributos que a caracterizam:

e Facilidade de aprendizagem: um usuario deve poder aprender rapidamente
a obter resultados com o sistema.

e Eficiéncia: uma vez que o usuario aprendeu a usar o sistema, ele deve
poder ser eficiente e produtivo no desempenho de suas atividades.

e Facilidade de ser lembrado: o sistema deve ser de facil memorizacao, de
forma a possibilitar que o usuario retorne a utilizar o sistema sem precisar
refazer todo o processo de aprendizagem.

e Nivel de erros: o sistema deve ter uma baixa taxa de erros e permitir facil
recuperacgao caso eles ocorram

e Satisfagdo subjetiva: o sistema deve ser agradavel para uso, de forma que
os usuarios fiquem satisfeitos quando usarem.

Essas referéncias atuaram como guias de consulta tanto no processo de

idealizacdo do aplicativo quanto nas etapas de produgéo e validagédo do projeto.
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Design Universal

O autor do conceito, Ronald Mace, um arquiteto, designer de produto e
educador americano, define Design Universal (DU) como “o desenvolvimento de
produtos e ambientes que possam ser utilizados por todas as pessoas, na maior
medida possivel, sem necessidade de adaptagao ou design especializado" (Mace,
2008, tradugdo nossa'). Mace, na década de 90, se aprofundou no conceito de DU
ao definir, junto com um grupo de arquitetos da Universidade Estadual da Carolina

do Norte, os seus sete principios, como pode ser visto na figura 4.

Figura 4 - Os sete principios do DU

Refere-se a espagos, objetos e produtos que podem ser utilizados por pessoas com distintas
Uso equiparavel capacidades, o que pode tornar os ambientes iguais para todos. Como exemplo, tém-se as
portas que possuem sensores para entrada e saida de pessoas sem exigéncia de forga fisica.

Aponta que os objetos ou espagos tém como objetivo atender as pessoas com habilidades e
interesses diferentes proporcionando adaptagdo para qualquer uso, isto €, que possua um
leque amplo de preferéncias e habilidades. Como exemplo a tesoura que se adapta a canhotos
edestros.

Uso flexivel

Faz refer@ncia ao ficil entendimento para que uma pessoa possa compreender independente
Simples e intuitivo de experiéncia de uso, conhecimento prévio, habilidades de linguagem ou grau de
concentra¢cdo. Como exemplo, sanitrios para pessoas com deficiéncia.

Propdem oferecer eficazmente a informagdo necessaria conforme a necessidade do usudrio,
seja uma pessoa com dificuldade auditiva, visual ou estrangeiro. Como exemplo, pode ser o
contraste de informacbes essénciais e secundarias, simbolos e letras em relevo, braile e
sinalizacdo auditiva.

Informagio perceptivel

Prevé a minimizacdo de riscos e possiveis consequéncias de agdes acidentais e ndo
intencionais, isto é, que diminui riscos de acBes involuntdrias. Como exemplo, os elevadores
COM Sensores que permitem que as pessoas entrem sem o risco da porta ser fechada durante
esse procedimento

Tolerante ao erro

Considera que o uso deve ser eficiente, com conforto e com o minimo de fadiga. Para isso, é
necessdrio possibilitar ao usudrio uma posicdo corporal neutra que diminua acdes repetitivas.

Balo vo fisico Como exemplo, torneiras acionadas por sensor e as que sdo acionadas por alavanca que
diminuem a tor¢do das mios para aciona-las

Estabelece dimensbes apropriadas para o acesso, o alcance e o uso de espacos

Dimensio e espaco para o acesso independentemente do tamanho do corpo, da postura ou mobilidade do usuario. Como

&0 uso exemplo, banheiros para pessoas com cadeiras de rodas e poltronas para obesos em lugares

publicos, cinemas, teatros e outros.

Fonte: Calegari; Da Silva; Da Silva, (2014, p. 37)

' The design of products and environments to be usable by all people, to the greatest extent
possible, without the need for adaptation or specialized design.
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O conceito de Design Universal apresenta-se como uma intervencgéo para
desenvolvimento de produtos (graficos) que, se adotados antecipadamente, podem
abrir caminhos para a inovagao, ja que solugdes que beneficiam a todos promovem
uma nova perspectiva sobre os objetos (Bandeira; Bandeira, 2018).

Tomando como base que, segundo Bandeira (2018), tais principios devem
ser considerados como uma “bussola” e ndo como destino ou o caminho para o
desenvolvimento de projetos, o presente trabalho pretende definir os principios e
diretrizes possiveis de serem aplicadas no projeto de interface a fim de criar um
aplicativo inclusivo, ou seja, que condicione o0 acesso de pessoas com condigdes
diversas, como o TDAH, por meio de métodos universais, que supram as
necessidades, tanto desse perfil de usuario quanto os demais. Com isso, para
materializar no desenvolvimento do projeto os conceitos do DU propomos a
utilizagdo das regras do WCAG ou Diretrizes Para o Conteudo de Acessibilidade
Web.

3.1. Diretrizes Para o Conteudo de Acessibilidade Web (WCAG)

O WCAG faz parte de um conjunto de recomendacdes desenvolvidas a
partir dos processos do W3C ou Consércio da World Wide Web, “um consércio
internacional no qual organizag¢des filiadas, uma equipe em tempo integral e o
publico trabalham juntos para desenvolver padrdes para a Web” (Sobre o W3C,
2024) desenvolvendo especificagdes técnicas e diretrizes que visam contribuir para
que a web seja mais acessivel para o maior numero de de pessoas.

Tais recomendacgdes se relacionam com o conceito de DU a medida que, ao
seguir suas diretrizes, € possivel tornar o conteudo da Web mais acessivel ndo s6
para pessoas com condigdes diversas mas para usuarios no geral (Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2, 2024).

Dessa forma, para alcancar uma aplicagao pratica mais efetiva do WCAG no
projeto fez-se necessario entender e adotar as camadas de orientagbes que

incluem, segundo o Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2, 2024,
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principios e diretrizes gerais e critérios de sucesso. Os principios gerais se dividem
em perceptibilidade (que diz respeito a capacidade de os usuarios perceberem e
entenderem o conteudo apresentado na web), operabilidade (facilidade com que os
usuarios podem operar e interagir com o conteudo), compreensibilidade (facilidade
com que o conteudo e a interface da web podem ser compreendidos pelos
usuarios) e robustez (capacidade do conteudo da web de ser interpretado de forma
confiavel por uma ampla variedade de tecnologias), estabelecendo uma base
sélida para a acessibilidade Web. Abaixo destes principios estdo as diretrizes, ao
todo sao 13 diretrizes que delineiam objetivos gerais para tornar o conteudo mais
acessivel a diversos usuarios. Embora as diretrizes ndo sejam diretamente
testaveis, elas oferecem uma estrutura para compreender os critérios de sucesso e
implementar técnicas eficazes. Cada diretriz € acompanhada por critérios de
sucesso testaveis, permitindo que as WCAG 2.2 sejam aplicadas em diferentes
contextos, com trés niveis de conformidade: A (mais baixo), AA e AAA (mais alto),
para atender as diversas necessidades dos usuarios e situacdes.

Com isso, tendo em vista que pessoas com condi¢gdes cognitivas diversas
como o TDAH podem apresentar desafios especificos no contexto da
acessibilidade web, algumas diretrizes do WCAG 2.2 podem ser especialmente

uteis para melhorar a acessibilidade para essas pessoas como:

e Legibilidade (Critério 1.4.8): Garantir que o texto seja legivel e
compreensivel, utilizando fontes claras, tamanho adequado, espagamento
apropriado e contraste suficiente entre o texto e o fundo.

e Previsibilidade (Critério 3.2.2): Fornecer consisténcia na organizagdo e na
apresentacao do conteudo, evitando mudangas inesperadas que possam
distrair ou confundir o usuario.

e Tolerancia ao erro (Critério 3.3.4): Permitir que os usuarios corrijam
facilmente erros, evitando prazos curtos demais e oferecendo feedback claro

e especifico sobre os erros cometidos.
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e Orientagao (Critério 3.2.3): Facilitar a orientagdo do usuario dentro do site,
fornecendo indicagdes claras sobre a localizagcdo atual, caminho percorrido
e opgdes de navegagao disponiveis.

e Tempo suficiente (Critério 2.2.1): Evitar limitagdes de tempo arbitrariamente
curtas para a leitura ou interagdo com o conteudo, permitindo que os
usuarios tenham tempo adequado para absorver as informacdes e realizar
tarefas.

e Adaptacao (Critério 1.3.4): Projetar o conteudo de forma flexivel e adaptavel,
para atender as necessidades variadas dos usuarios, incluindo aqueles com
TDAH, oferecendo op¢des de personalizagao e ajuste conforme necessario.

e Feedback (Critério 3.2.5): Fornecer feedback claro e imediato sobre as
acdes do usuario, ajudando a manter o engajamento e a compreensao
durante a interagdo com o site.

(Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2, 2024)

Essas diretrizes foram adaptadas para o desenvolvimento do projeto e
utilizadas para a identificagcado dos elementos funcionais e recursos que permearam
todas as tomadas de decisdes durante o processo de definicdo e desenvolvimento

do projeto.

4. TDAH

Para a melhor compreensio dos desafios e dificuldades enfrentados por individuos
com Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH), foi realizada uma
pesquisa e coleta de informagdes que definem alguns conceitos importantes para o
projeto e trazem uma perspectiva mais aprofundada sobre o publico-alvo.

A fim de definir o conceito de TDAH, é fundamental compreender o conceito
de fungdes executivas. Marie T. Banich, diretora do Instituto de Ciéncia Cognitiva e
professora de Psicologia na Universidade do Colorado Boulder, propée uma
definicao de tais fungdes. “Em geral, a fungao executiva pode ser entendida como

o conjunto de habilidades necessarias para guiar o comportamento de forma
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esforcada em direcdo a um objetivo, especialmente em situagdes nao rotineiras.”
(BANICH, 2009, p. 89). Essas fungdes incluem capacidades como inibigéo,
sequenciacao e priorizacdo de comportamentos, resisténcia a distragdes externas,
capacidade de embasar escolhas em informagdes relevantes, adaptacdo de
objetivos em atividades, etc. (Banich, 2009)

Segundo Barkley (1997a), psicologo clinico especializado no tratamento de
TDAH e autor reconhecido internacionalmente em sua area de pesquisa, o
transtorno do déficit de atengao e hiperatividade esta relacionado com inibicao
comportamental. Barkley criou um modelo tedérico, que pode ser visto na figura 5
associando essa inibicdo as seguintes fungdes executivas: memoria de trabalho,
autorregulagdo de

afeto-motivagao-excitacdo, internalizacdo da fala e

reconstituicao (analise e sintese comportamental).

Figura 5 - Inibicdo e TDAH de Barkley, R.A

Inibicdo Comportamental
* Inibir resposta prepotente

¢ Parar uma resposta em andamento
* Controle de interferéncia

Memoéria de Trabalho A
* Manter eventos na mente Reconstituigdo

Autorregulagédo de Internalizagdo da Fala

* Manipular ou agir sobre os
eventos

¢ Imitagdo de sequéncias complexas
de comportamento

® Funcdo retrospectiva (olhar para
tras)

* Fungdo prospectiva (previsao)

¢ Conjunto antecipatorio

® Percepgdo do tempo

¢ Organizagdo comportamental
através do tempo

Afeto/Motivagdo/Excitagdo

* Autocontrole emocional
* Objetividade/perspectiva social
¢ Autorregulacdo do impulso e

motivagdo

* Regulagdo da excitagdo para agdes

orientadas a objetivos

® Descrigdo e reflexdo
¢ Comportamento governado por

regras (instrugdo)

* Resolugédo de

problemas/autoquestionamento

* Geragdo de regras e meta-regras
* Raciocinio moral

Controle/Fluéncia/Sintaxe Motora
 Inibicdo de respostas irrelevantes para a tarefa
* Execucdo de respostas orientadas a objetivos

¢ Execucgdo de sequéncias motoras novas/complexas
® Persisténcia orientada a objetivos

* Sensibilidade ao feedback da resposta

* Reengajamento na tarefa apds interrupgdo

* Controle do comportamento por informagoes
representadas internamente

Fonte: Barkley, 1997, p. 73. (Tradug&o nossa)

* Andlise e sintese do

comportamento

 Fluéncia verbal/fluéncia

comportamental

¢ Criatividade comportamental

orientada a objetivos

¢ Simulagdes comportamentais
¢ Sintaxe do comportamento
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O modelo criado representa visualmente a forma que as fungbes executivas
estdo diretamente ligadas ao transtorno e ao seu método atual de diagnostico. De
acordo com o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5), o
Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade possui uma caracteristica
essencial: ‘A caracteristica essencial do transtorno de déficit de
atencao/hiperatividade € um padrdo persistente de desatencdo e/ou
hiperatividade-impulsividade que interfere no funcionamento ou no
desenvolvimento.” (DSM-5, 2014, p. 61)

A desatencdo no comportamento de pessoas com TDAH é manifestada
através do afastamento de responsabilidades e na dificuldade de se organizar,
manter a concentracdo e se manter persistente, ndo sendo resultado da
compreensao de uma tarefa ou do quao desafiadora ela é para o individuo. A
hiperatividade, por sua vez, reflete-se majoritariamente em criangcas pela
excessividade de atividade motora em contextos inadequados e em adultos pela
inquietude extrema.

Ja a impulsividade se caracteriza por acdes precipitadas, realizadas sem
reflexdo prévia dos riscos que podem vir a acontecer ou das consequéncias ao
longo prazo. Muitas vezes, comportamentos impulsivos sdo acompanhados pelo
anseio por recompensas imediatas e pela dificuldade de adiar a gratificagéo.

Dentre os sintomas, € necessario que seis ou mais prevalegcam por pelo
menos seis meses e tenham impacto negativo direto nas atividades profissionais,
académicas e/ou sociais do individuo para que sejam consideradas fatores
mediantes de diagndstico.

Algumas das caracteristicas relacionadas a desatengao sao:
e Dificuldade de prestar atengdao em detalhes ou cometer erros por descuido.
e Dificuldade em manter a atengdo em tarefas ou atividades ludicas.
e Parecer ndo escutar quando alguém Ihe fala algo diretamente.
e Dificuldade de completar tarefas, rapidamente perdendo o foco ou
dificuldade de seguir instrucdes até o final.

e Dificuldade para organizar tarefas e atividades.
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e Hesitacdo ao se envolver em tarefas que exigem esforco mental prolongado.
e Perda de itens necessarios para tarefas ou atividades.

e Ser facilmente distraido por estimulos externos.

e Esquecimento constante de atividades cotidianas.

Caracteristicas relacionadas a desatencao Hiperatividade e impulsividade

e Movimentagao constante das maos e pés.

e O ato de levantar frequentemente quando deveria permanecer sentado,
como em aulas, escritério ou em situagdes que exijam permanéncia em um
mesmo lugar.

e Correr ou escalar coisas em situagdes inadequadas, podendo se manifestar
em forma de sensagdes de inquietude em adolescentes e adultos.

e Dificuldade de se engajar em atividades de lazer de forma calma.

e Ato de falar excessivamente.

e Dificuldade de regular e respeitar momentos de fala, respondendo perguntas
antes de sua conclusdo ou terminando frases de outras pessoas.

e Dificuldade em esperar sua vez, como, por exemplo, em filas.

As consequéncias do TDAH podem variar entre rejeicdo social, maiores
chances de desemprego, pior desempenho escolar, maior risco de
desenvolvimento de transtornos, entre outros. Além disso, as dificuldades com
constancia em atividades dependentes de esforgo prolongado sao muitas vezes
vistas pelos outros como irresponsabilidade e falta de comprometimento.

O manual especifica que pessoas com TDAH manifestam o transtorno em
dois ou mais ambientes ou areas da vida, como no trabalho, em casa, na escola e
na vida social com amigos ou parentes. E evidente que essas condigbes do
transtorno reduzem a qualidade de vida ou interferem no funcionamento dos
individuos nessas areas. No entanto, os sintomas do TDAH podem diminuir
dependendo do contexto e do ambiente. Em situacbes onde a pessoa esta sob
supervisdo, frequentemente recompensada por comportamentos adequados,

envolvida em atividades cativantes, em contextos novos, ou recebendo estimulos
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externos constantes, os sintomas podem se tornar minimos ou até ausentes.
(DSM-5, 2014)

5. Gamificagao

Segundo Murr (2020) a gamificagdo pode ser entendida como a utilizagdo de
elementos de jogos fora de um contexto de jogo, com o objetivo de aumentar a
motivacao dos individuos em relagao a atividades que utilizam esse recurso. Ou
seja, uma atividade gamificada busca entreter os jogadores e incentiva-los a
continua-la. Por esse motivo, a gamificagao foi utilizada na ideagédo das mecanicas
e elementos do projeto, ja que um dos objetivos do projeto € que individuos com
TDAH consigam manter frequéncia na utilizagdo do aplicativo e em suas
atividades. A gamificagdo se da principalmente pela utilizacdo de elementos
relacionados a estética, dindmica e/ou mecanicas de jogos.

Yu-Kai Chou (2015), designer de experiéncia taiwanés-americano e um dos
primeiros pioneiros na industria de gamificagédo, propde em seus estudos oito
nucleos motivacionais fundamentais que influenciam o comportamento humano e
podem ser utilizados para criar experiéncias de gamificacdo mais envolventes, ele
organizou todos os oito nucleos em seu diagrama chamado Octalysis Framework

conforme mostra a figura 6.

Figura 6 - Octalysis Framework
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Fonte: Yu-Kai Chou (2015)

Os nucleos motivacionais destacados por Yu-kai s&o:

Significado Epico (Epic Meaning): Este nicleo motivacional envolve a
criacdo de uma narrativa envolvente e significativa que inspire os
participantes e lhes dé um proposito maior para participar da atividade
gamificada.

Desenvolvimento e Realizagdo (Development and Accomplishment): Os
seres humanos sao naturalmente motivados pelo progresso e pela
realizacdo pessoal. Este elemento enfoca a criagcdo de desafios
significativos e recompensadores que levam os participantes a desenvolver

habilidades e alcangar objetivos.
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Empoderamento e Propriedade (Empowerment of Creativity and Feedback):
Este nucleo motivacional refere-se a capacidade dos participantes de
influenciar e moldar a experiéncia de gamificagdo. Isso pode incluir a
personalizagcdo, a tomada de decisbes significativas e o fornecimento de
feedback continuo.

Influéncia Social e Conexao (Social Influence and Relatedness): Os seres
humanos sio seres sociais e sdo motivados pela interagcdo e conexao com
0s outros. Este elemento envolve a incorporagdo de elementos sociais,
como competicdo, cooperagao e interacdo social, na experiéncia de
gamificacgéo.

Escassez e Imprevisibilidade (Scarcity and Urgency): A escassez e a
imprevisibilidade podem aumentar o valor percebido das recompensas e
desafios, tornando a experiéncia mais emocionante e envolvente. Este
elemento envolve a criagdo de elementos de urgéncia, exclusividade e
surpresa na gamificagao.

Prevencdo e Perda (Avoidance and Loss): Os seres humanos sao
motivados ndo apenas pela busca de recompensas, mas também pela
aversao a perda. Este elemento envolve a incorporagao de consequéncias
negativas para o comportamento indesejado, incentivando os participantes a
tomar acdes que evitem perdas.

Curiosidade e Exploragao (Curiosity and Unpredictability): A curiosidade é
uma poderosa motivagdo humana que pode ser aproveitada para criar
experiéncias de gamificacdo mais cativantes. Isso envolve a criacédo de
mistério, desafios intrigantes e a oportunidade de explorar novas areas.
Reconhecimento e Pertencimento (Loss and Avoidance): O reconhecimento
e a pertenca referem-se a necessidade humana de ser reconhecido e aceito
por seus pares. Este elemento envolve a criacdo de sistemas de
recompensa e reconhecimento que valorizam e celebram as realizagdes dos

participantes.
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Zichermann e Cunningham (2011) destacam algumas ferramentas utilizadas
na gamificacdo. Gabe Zichermann é co-fundador da Gamification Co, empresa de
consultoria em gamificagdo, e CEO da Dopamine, uma empresa que cria solugdes
de engajamento baseadas em gamificacdo. Dentre os elementos citados no livro

apresenta-se:

e Pontos — um prémio arbitrario que pode ser utilizado para inumeros
propositos. Um ponto pode ser conquistado por qualquer motivo e é
somente relevante em relagcdo a si mesmo. Este elemento se torna
utii para placares e niveis. Possibilita o acompanhamento do
progresso do jogador em relagdo a interagdo com o sistema. Serve
tanto de estimulo para o jogador quanto parametro para o
desenvolvedor, na medida em que permite visualizar os resultados
dos jogadores;

e Niveis — indicador basico de progresso do jogador, também servindo
como medidor de experiéncia. Forma de controle do crescimento de
nivel de habilidade e conhecimento do usuario do sistema. Quanto
maior o nivel do jogador, melhor o jogador é e mais desafiador o jogo
se torna;

e Medalhas — também chamados de badges, sdo uma representagao
grafica de uma conquista que o jogador ganhou ao realizar
determinada tarefa. E uma ferramenta efetiva para demonstrar o
sentimento de conquista;

e Placar - utilizado para realizar comparagdes. Apresenta-se
normalmente de forma ordenada, mostrando nomes e pontuacdes
referentes aos desafios conquistados ou nao pelo jogador,
comparando com os resultados dos outros jogadores do sistema. Tem
como principal objetivo, promover a competi¢do e a motivagao;

e Divisas — elementos simbdlicos, como distintivos, que tem por fim
demarcar os objetivos e progresso. Aumentam o engajamento

através do incentivo a promogé&o social;
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e |Integracdo — permite a insercdo de jogadores inexperientes no
sistema. Indica o desenvolvimento do engajamento do jogador ao
experimentar o jogo pela primeira vez. O primeiro periodo de
experiéncia dentro do jogo deve lentamente revelar a complexidade
do sistema, reforcando o jogador de forma positiva de maneira a criar
um ambiente com baixa possibilidade de falha.

e Desafios e Missbes — os jogadores recebem indicadores do que deve
ser feito dentro do universo do jogo. Ao experimentar um novo
ambiente, é essencial que os individuos sempre tenham algo
substancial e interessante para realizar. Em razao dos diferentes tipos
de jogadores, deve-se criar diferentes opg¢des, de forma interessante,
dentro do ambiente de jogo;

e Loops de engajamento — criar e manter emog¢des motivadores de
forma sucessiva, auxiliam o jogador em um processo continuo de
reengajamento dentro da experiéncia do jogo;

e Personalizacao — permite a transformacédo e modificacdo de itens do
jogo pelo jogador. As escolhas de mudangca devem ser
disponibilizadas de forma gradativa para ndo desmotivar o jogador.

e Refor¢co e Feedback — informagdes dadas ao jogador pelo sistema do

jogo com a intencao de apresentar os resultados de suas agdes

No livro Press Start: Using gamification to power-up your marketing, langado
em 2014 pelos estudiosos Albert van der Meer e Daniel Griffin, os autores
destacam outros elementos de jogos também muito utilizados em processos de

gamificacéo. Entre eles estao:

e |tens — recursos de dentro do jogo que podem ser utilizados para melhorar o
jogador, como exemplo uma caneta magica que permite pular uma questao
em um ambiente de aprendizado gamificado. ltens podem ser normalmente
adquiridos como recompensa ou comprados com pontos do préprio jogo.

e Escassez — determinados recursos de dentro do jogo podem ser raros ou
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limitados de alguma forma, tornando estes mais desejaveis.

5.1. Exemplo aplicativo gamificado

Um 6timo exemplo de aplicativo gamificado € o Duolingo, plataforma digital
de ensino de linguas que recorre a varios recursos de gamificacdo em seu
funcionamento.

E possivel observar uma forte influéncia da estratégia gamificada
“‘Desenvolvimento e Realizacédo (Development and Accomplishment)” do diagrama
de Chou (2015) nesse aplicativo, uma vez que suas atividades sao focadas em
desenvolver habilidades dos usuarios que, quando sdo concluidas, se tornam
pontos de experiéncia (“experience points”, mais utilizado em jogos e aplicativos
gamificados como “xp”) para o usuario. Esses pontos sdo utilizados como
comparagao do desempenho semanal de outros jogadores, conforme mostrado na
figura 7. Na mesma figura, também é possivel notar o elemento “Nivel” definido por
Zichermann (2011), representado pela “Divisdo Ouro”. A divisdo do usuario pode

aumentar ou diminuir dependendo de seu desempenho no ranking.

Figura 7 - Telas do Duolingo parte 1
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Fonte: Aplicativo Duolingo

O app também aplica a estratégia “Influéncia Social e Conexao (Social
Influence and Relatedness)’ de Chou (2015), em virtude da possibilidade do
usuario criar um avatar personalizado para si, e adicionar outros usuarios na sua
lista de amigos seguidos ou seguidores, podendo dessa forma, acompanhar suas

conquistas e compartilha-las, conforme € mostrado na figura 8.

Figura 8 - Telas do Duolingo parte 2
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Os Desafios, missdes e medalhas no Duolingo, a partir da definicado de

sdo chamados de “Cristais”, que funcionam como uma moeda de troca.

Figura 9 - Telas do Duolingo parte 3

Zichermann (2011), também tém o papel de desenvolver as habilidades do usuario
e manter seu interesse no aplicativo. Uma vez que, ao concluir desafios e missdes
o Duolingo recompensa o estudante com itens e pontos conforme mostrado na
figura 9. Um desses itens, é por exemplo o “Bloqueio de ofensiva”, esse item da ao

usuario o poder de pausa da sua contagem de ofensivas. E os pontos no aplicativo,

35



2218 @O [ R )

= 1 © 800 @sl

Ofensiva

Item Bloqueio de ofensiva

" f
B|OqueIO de Proteja a sua ofensiva se
ofensiva" perder um dia de pratica.

Coloque até 2 em uso de uma
vez so.

Pontos de Cristais
Vida

Sec¢do 4: Avala iche do
saber

0/ 28 UNIDAL ES

Pontos de

A2 « VER DETALHES . .
Cristais
CONTINUAR

Vidas ilimitadas

Com o Super, vocé nunca fica
sem vidas!

Fonte: Aplicativo Duolingo.

A partir dessas analises, € possivel perceber que o objetivo principal do
aplicativo analisado € manter o individuo motivado a utilizar o app
ininterruptamente, pois quanto mais dias seguidos ele realiza as atividades, mais
pontos sdo acumulados para destravar outras missdes e desafios, maior fica a sua
colocagao no ranking e maiores sao as chances de se conseguir subir de nivel nas
divisbes. E todo esse progresso pode ser compartilhado ndo s6 dentro do jogo,
mas também como publicagdo em redes sociais vinculados ao usuario. Todos
esses recursos incentivam o usuario a continuar estudando o idioma escolhido pelo
app.

Essa conclusdo € corroborada pelo artigo “How Streaks keep Duolingo
learners committed to their language goals”, escrito por Kai Herng Loh (2024),
Ex-diretor sénior de produto da Duolingo, segundo Loh, as mecanicas do duolingo e
principalmente seu sistema de sequéncia de dias seguidos de estudo e pausas,
incentivam o estudante a tratar seu processo de aprendizado como uma maratona

e ndo como uma corrida de velocidade, o que faz com que os alunos estejam mais
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propensos a continuar utilizando o app continuamente.

6. Plano de Estratégia

Garrett (2011), explica que o plano de estratégia envolve a definicao clara
dos objetivos de negdcio e das necessidades dos usuarios. Ele enfatiza que uma
estratégia eficaz deve equilibrar essas duas dimensbes para guiar o
desenvolvimento do produto de forma coesa e direcionada.

Para que isso fosse possivel, passou-se pelo processo de pensamento
divergente proposto no método Duplo Diamante, onde foram realizadas pesquisas
aprofundadas sobre as necessidades do projeto, reunindo o conjunto de
informacdes necessarias para as definicbes. Apos realizar as analises das
necessidades dos usuarios e a analise de aplicativos similares foi aplicado o
pensamento convergente, delimitando, com os resultados obtidos, os objetivos do

plano de estratégia.

Antes de iniciar a apresentacdo desta fase, sera disponibilizado aqui o
protétipo desenvolvido para o projeto, com fins de acompanhamento das solugdes
apresentadas, disponivel para consulta no link:
https://www.figma.com/proto/cPHcTC8gNQ6MUs2IFriloS/Your-Space-oficial ?node-i
d=768-7206&node-type=frame&t=7¢ejlPU3ZX7]ZR0wr-1&scaling=scale-down&conte

roto-sidebar=1.

Ressalta-se que esse projeto € uma representacao visual das interfaces e
nao possui desenvolvimento em cddigos, sendo uma ferramenta para a validagao
do design. Recomenda-se a visualizagdo em um computador para a exibigao

integral das telas, e em um celular para a observagao de detalhes.

6.1. Necessidades do usuario

Segundo Golombisky e Haden (2017) conhecer bem o seu publico é

fundamental para o bom desenvolvimento de uma comunicacéo visual e para isso
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emprega-se usualmente ferramentas e pesquisas para coletar dados do usuario.

Dessa forma, no que se refere a definicdo das necessidades do usuario foi

realizada uma pesquisa etnografica através da constru¢dao de um modelo de perfil

de usuario que se define pelo trabalho de analise dos comportamentos dos

consumidores (ou usuarios) como caracteristicas, comportamentos e valores desse

publico especifico com o objetivo de delimitar um perfil que une todo esse grupo

(EJFGV, 2024).

Com isso criou-se o perfil do usuario do aplicativo Your Space como pode

ser visto na ficha de informacgdes da Figura 10.

PERFIL DO USUARIO

Figura 10 - Perfil de usuario Your Space

Informagdes gerais

Faixa etaria 18 aos 45 anos
Localizag¢éo Brasil
Area profissional Cargos de gestio
Nivel educacional Ensino médio completo
Especificidades Diagnéstico de TDAH

Frustracdes

« Tem muita dificuldade em trabalhos que exigem
organizagao;

« Procrastina atividades, principalmente as que
exigem muita atencéo;

« Esquece muito facilmente de compromissos e
obrigagdes;

+ Tem muita dificuladade em relaxar e tirar tempo
para si;

« Acumula muitas tarefas por nao conseguir
finaliza-las;

« Falta de motivagao por quebra de expectativa;

Personalidade

Extrovertido Introvertido

Desatento Hiperativo

Impulsivo Tranquilo

Irritado Calmo
Metas

« Conseguir se adaptar a algum meio de
organizagao pessoal;

« Conseguir focar melhor em seu trabalho para
conseguir progredir profissionalmente;

« Conseguir tirar tempo para si mesma e relaxar;

« Ter uma rotina para automatizacéo de tarefas
diarias;

« Conseguir fazer pausas para recuperar a enrgia
e o foco;

Fonte: As autoras

O perfil criado foi baseado em uma série de pesquisas, que serao descritas

a sequir,

e dialogos com o meédico psiquiatra e atual

coordenador do

“‘Saudavelmente” (Programa de Saude Mental da Universidade Federal de Goias),
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Dr. Lucas Mattos, que orientaram a coleta de dados de forma especifica e
orientada para as caracteristicas proprias do projeto.

Com base nessa pesquisa, houve a definigdo do topico “Informacdes gerais”
que especifica a faixa etaria entre 18 a 45 anos, isso porque, além de ser uma
escolha que define um publico com maior conhecimento e liberdade de acesso em
aplicativos, segundo a Humanista (2024) € o publico que se refere a dois tercos da
populagcdo na qual os sintomas de desatencao, hiperatividade e impulsividade
estdo presentes durante a vida. A especificagao relativa ao cargo profissional do
usuario ser focado em cargos de gestao se justifica pelas caracteristicas do TDAH
referentes as disfuncbes executivas, explicadas anteriormente, que afetam
diretamente as habilidades que se destacam na atuacao dos profissionais da area
citada, sendo a observagdo da atuacdo do aplicativo para tais usuarios mais
efetiva. Ja para definicdo de nivel educacional foi levado em consideragao o foco
de comunicagao do aplicativo. Com isso, definimos um limite de compreenséao de
linguagem e habilidades que s&o esperadas do usuario tendo em vista as
competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que define que alunos
do Ensino médio devem ser capazes, dentre outras habilidades, de usar diferentes
tecnologias digitais de informag&do e comunicagdo de maneira critica, significativa,
reflexiva e ética, para a comunicacao, o0 acesso, a disseminagao e a producao de
informacdes, conhecimentos e cultura, adaptando-se aos diferentes contextos
comunicativos e tecnolégicos e sendo capazes de produzir e interpretar diferentes
tipos de texto (Brasil, 2018, p. 490) .

No que diz respeito a definicdo dos topicos de “personalidade”, “frustracdes”
e “metas” foi utilizada uma mescla de informacdes proprias das caracteristicas de
pessoas que tem TDAH retiradas da escala Adult Self-Report Scale (ASRS -18)
para avaliacdo médica do TDAH em adultos (figura 11) e o “Mapa de Empatia” feito
pela designer de produtos Isabel Vieira com caracteristicas do seu préprio

diagnastico (figura 12).

Figura 11 - Escala ASRS 18 - Versdo em portugués
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Paor favor, responda as perguntas abaixo se avaliando de acordo com os critérios do |ado direito da pagina. Apos @ H = =2
~

responder cada uma das perguntas, circule o nimero gue corresponde a como vocé se sentiu e se comportou @ g 2 E a E
" =

nos dltimos seis meses. Por favor, dé este questiondrio completo ao profissional de salde para que vocés ; E g E 2 E

possam discutir na consulta de hoje. < | 5 :"',' :",'
= s =

1. Com que fregliéncia vocé comete erros por falta de atengdo quando tem de trabalhar num projeto chato ou dificil? 0 1 2 3 4

2. Com gue fregiiéncia vocé tem dificuldade para manter a atencio quando esta fazendo um trabalho chato ou 0 1 9 3 4

repetitivo?

3. Com gue freqliéncia vocé tem dificuldade para se concentrar no gue as pessoas dizem, mesmo quando elas 0 1 7 3 4

estdo falando diretamente com vocé?

4. Com que freqliéncia vocé deixa um projeto pela metade depois de ja ter feito as partes mais dificeis? 0 1 2 3 4

5. Com gue fregiiéncia vocé tem dificuldade para fazer um trabalho gue exige organizagdo? 0 1 2 3 4

6. Quando vocé precisa fazer algo gue exige muita concentracdo, com que fregiiéncia vocé evita ou adia o inicio? 0 1 2 3 4

7. Com que freqliéncia vocé coloca as coisas fora do lugar ou tem de dificuldade de encontrar as coisas em 0 1 7 3 4

casa ou no trabalho?

8. Com gue fregiiéncia vocé se distrai com atividades ou barulho a sua volta? 0 1 2 3 4

9. Com que freqiiéncia vocé tem dificuldade para lembrar de compromissos ou obrigagdes? 0 1 2 3 4

PARTE A - TOTAL

1. Com que freqiiéncia vocé fica se mexendo na cadeira ou balangando as maos ou os pés quando precisa ficar 0 1 7 3 4

sentado (a) por muito tempo?

2. Com que freqiiéncia vocé se levanta da cadeira em reunides ou em outras situa¢des onde deveria ficar 0 1 9 3 4

sentada (a)?

3. Com gue freqiiéncia vocé se sente inguieto (a) ou agitado (a)? 0 1 2 3 4

4. Com que freqiiéncia vocé tem dificuldade para sosseqgar e relaxar quando tem tempo livre para vocé? 0 1 2 3 4

5. Com gue freqliéncia vocé se sente ativo (a) demais e necessitando fazer coisas, como se estivesse “com um 0 1 7 3 4

motor ligado™?

6. Com gue freqliéncia vocé se pega falando demais em situacdes sociais? 0 1 2 3 4

7. Quando vocé estd conversando, com gue freqiiéncia voce se pega terminando as frases das pessoas antes delas? 0 1 2 3 4

8. Com gue freqiiéncia vocé tem dificuldade para esperar nas situagdes onde cada um tem a sua vez? 0 1 2 3 4

9. Com que freqliéncia vocé interrompe os outros quando eles estdo ocupados? 0 1 2 3 4

PARTE B - TOTAL

Fonte: MATTOS et al. (2006, p. 192).

Figura 12 - Mapa de empatia do diagnéstico de TDAH
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Fonte: Vieira, 2021

Através das informagdes coletadas conseguimos entender as quatro partes
essenciais para entender o design de interfaces focado no usuario de acordo com
Tidwell, Brewer e Valencia (2020): contexto (quem é seu publico?), objetivos (o que
eles estdo tentando fazer?), pesquisa (maneiras de entender o contexto e os
objetivos) e padrbes (cognicdo e comportamento relacionados ao design de
interface). Com base nesses pontos foram embasadas a maioria das decisdes

relativas as funcionalidades, recursos e elementos do projeto.
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6.2. Anadlise de aplicativos similares

A primeira analise de similares realizada neste projeto teve como objetivo
definir as funcionalidades predominantes e destacar diferenciais em aplicativos.
Para uma andlise mais aprofundada foram usados os principios basicos da
inferéncia estatistica, que busca métodos de fazer afirmacgdes sobre caracteristicas
de uma populagcédo, conhecendo-se apenas resultados de uma amostra. (Farias,
2008).

Dessa forma, foi usada uma amostra do universo de aplicativos de
construcdo de habitos. A populacdo da analise foi um recorte de aplicativos que
monitoram a constancia e progresso do usuario em seus habitos. Quanto ao critério
de escolha para a amostragem, foi considerado o maior numero de avaliagbes dos
aplicativos na App Store, pois isso reflete a quantidade de usuarios que os utilizaram
e forneceram feedbacks aos desenvolvedores.

A fim de obter os parametros de comparagdo para a analise, foram
coletadas todas as funcionalidades presentes nos aplicativos. Para isso, as
funcionalidades de cada similar foram anotadas em listas individuais. Em seguida,
as listas foram combinadas resultando na coletanea de todas as funcionalidades,
que foram convertidas em uma tabela. O critério de analise foi a presenca ou nao

das funcionalidades nos cinco aplicativos citados abaixo:

1. Habit Tracker: um aplicativo idealizado para ajudar no alcance de
metas e rastrear a constancia de habitos através de estatisticas e
graficos.

2. Rabit: um aplicativo de construcdo de habitos que utiliza mecanicas
de gamificagdo e uma metafora de cultivo e colheita para incentivar o
usuario, na qual ao iniciar um novo habito, o usuario "planta uma
semente". A constancia do usuario reflete no crescimento dessa
semente, e assim, o aplicativo oferece uma representacao ilustrativa
do progresso no habito como uma planta em desenvolvimento.

3. Fabulous: um aplicativo que estimula a criacdo de rotinas mais
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saudaveis e a construcdo de habitos através de uma abordagem
gamificada baseada em jornadas. Cada jornada € composta por
diferentes marcos, e para avancar de um ponto ao outro, o usuario
deve completar habitos especificos por um determinado numero de
dias consecutivos. Assim, 0 app motiva os usuarios a manter novos
habitos, transformando-os em missdes dentro de um caminho.

4. Rotina Diaria + Habitos: um aplicativo rastreador de habitos para
aumento de produtividade, definichio de metas pessoais e
acompanhamento de progresso.

5. Productive: um aplicativo para gerenciamento de habitos que
proporciona estatisticas de progresso, artigos motivacionais e
atividades conjuntas entre usuarios do app para o melhor

desempenho do usuario.

A analise completa na tabela presente esta no Apéndice 1, e posteriormente

as funcionalidades predominantes foram sintetizadas na tabela da figura 13.

Figura 13 - Sintese da tabela de analise de similares de construgédo de habitos.

Numero de similares
Parametros Habit tracker Rabit Fabulous Habitos Productive |que utilizam a
funcionalidade

5

Tutorial X

SugestSes de habitos X

Viséo diaria de habitos X

X [x|x|x

Questionario

Nome X

alals|lalo

Personalizagéo |icone X
de habito Notificagdes baseadas
em horario

Visdo mensal em calendario

X[ [ x| x| x
X[ [ x| x| x|x
x> [ x| x|

B
x

Frases motivacionais

Cor

Periodo do dia
Personalizago | Opcao de notificagdo em
de habito mais de um horario por X X x
dia ©
Mensagem do alarme X X X 3

Mudanca de tema: modo
escuro e claro

Lingua X X X 3
Configuragdes Som X X X 3

X | x| x| x| x
x| %
=
x
wlw|s]als]s

X
X
Configuragbes Notificagdo x
X
X

Fonte: As autoras
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A partir da tabela, concluiu-se que todos os similares possuem tutoriais que
guiam o usuario no uso de suas ferramentas. Ademais, eles oferecem sugestdes
de habitos que podem ser seguidos e apresentam uma visdo dos habitos

escolhidos pelos usuarios, organizada por dia.

Figura 14 - Tutoriais dos aplicativos similares Rabit, Productive, Rotina Diaria + Habitos,
Habit Tracker e Fabulous respectivamente.

12:03 T -

Seu plano para hoje Mostrar Tudo

Comer comida saidavel &

Clique em () para completar o hébito
Etapaided

paraqueamudanaseja >

Tan ths sdd button to createyour | gy
first habit now! .

Fonte: Aplicativos Rabit, Productive, Rotina Diaria + Habitos, Habit Tracker e Fabulous

Figura 15 - Sugestéo de habitos dos aplicativos similares Rabit, Productive, Rotina Diaria +

Habitos, Habit Tracker e Fabulous respectivamente.

12:00 V.
Selecionar Novo < New Habit ~ wons. &
Popular
1 Walk v+ ‘
Beber 200 ml de 3gua Beba Agua
x Run +
Esta semana, beba dgua assim que acordar.
Eretcicios Praticar esportes [o Vocé esta hidratando seu corpo e, igualmente
o i Stand v+ importante, esté demonstrando consisténcia.
' Comer comida saidavel @
¥ Estudar &, Cycling v+
0 cuidado preventivo @ a Estudar ¥
ReFeicdo saudsvel ) # Bum Calorie .+
Praticarioga &
Estabelecer 3 tarefas X, Exercise v
prioritarias do dia Faga isso 3 vezes nesta semana para
i A ter sucesso
Moditar: & 4. Meditation v+
Meditar -
14
Ler M0 % Read a book L4

Rotina matinal

0 Drink w v+

1 Drink Less Alcohol v+

Concentrar-se com Pomodoro
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Fonte: Aplicativos Rabit, Productive, Rotina Diaria + Habitos, Habit Tracker e Fabulous

Nota-se também que quatro dos aplicativos usam questionarios como
recurso de personalizagdo da interface com base nas respostas dos usuarios e
incluem frases motivacionais. Além disso, proporcionam uma visdo diaria dos
habitos com énfase nos periodos do dia (manh3, tarde e noite) e possibilidade de
visualizacado de outros dias da semana e dos meses representada de forma similar
a um calendario.

Figura 16 - Questionario de personalizagao dos aplicativos similares Rabit, Productive, Rotina

Diaria + Habitos e Fabulous respectivamente.

Quao satisfeito vocé esta
E dificil para vocé se com seu estilo de vida
concentrar? atual? b
Quanto vocé costuma dormir |
anoite? 3
| J

> sinto muito

Vocé costuma dormir por
De 9 a12 horas
quantas horas? N o sede S

—

12 horas ou mais

O Menos de 6 horas

O Entre 6 e 8 horas

O Mais de 8 horas

Continuar
LR )

Fonte: Aplicativos Rabit, Productive, Rotina Diaria + Habitos,e Fabulous

Figura 17 - Visualizagao diaria dos aplicativos similares Rabit, Productive, Rotina Diaria + Habitos,

Habit Tracker e Fabulous respectivamente.

45



12126 - - w e 12:27 . 12:27 -

woie e i Afternoon~ Today @
O © Home P oremiom 3

Hoje

Ritual Matinal

Comer comida saudavel &
o

Algum Dia
4 Ativar Alarme
Ritual da Tarde =
‘@ Ativar Alarme
Ritual Noturno
No Habits
Tap "+" to add your first habit
Apps
Ferramentas premium de autocuidado
<
I
©

Fonte: Aplicativos Rabit, Productive, Rotina Diaria + Habitos, Habit Tracker e Fabulous

No que diz respeito a personalizagao dos habitos, a maioria dos aplicativos
permite ao usuario alterar o nome, icone, cor, periodo do dia que o habito sera
realizado, horarios e mensagens das notificagdées, incluindo a opgado de ser
notificado em mais de um horario do dia para o mesmo habito. Em relacdo as
configuracbes, a maioria oferece as funcionalidades de notificacao, lingua, som e

mudanca de tema (modo claro e escuro).

Figura 18 - Personalizagéo dos aplicativos similares Rabit, Productive, Rotina Diaria +

Habitos, Habit Tracker e Fabulous respectivamente.

12:33 wE- 12:38 -
< Custom Habit Cancelar  Criar Novo Habito Criar
q o Novo hbito
Criar Habito Name
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Description Nome do Habit
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icon & Color
n | cor e T & =
Habit Type @
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Repetir Goal & Goal Period @ ig 5 abit
al eri L} Configuragées do Habito
1
. Duragao do Habito
Diario froquency oy
@ Power-ups do Premium
Definir data de término Time Rang:
Reminders. o . Default

Meta

25min Chart Type

5min

Fonte: Aplicativos Rabit, Productive, Rotina Diaria + Habitos, Habit Tracker e Fabulous
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Apos essa etapa, foi realizada outra analise de similares, dessa vez com o
objetivo de analisar as funcionalidades e recursos especificos das dinamicas dos
aplicativos com gamificacdo. Dessa forma, a populagdo de analise foram
aplicativos diversos, tanto ligados a organizagao pessoal quanto a outros temas,
que apresentaram algum tipo de presenga de gamificagdo em destaque em seu
funcionamento. A partir disso, o critério de escolha foi mais abrangente, delimitado
pela escolha de aplicativos com os recursos mais interessantes e com dinédmicas
semelhantes ao que esperavamos do projeto. Ja os parametros de analise foram
definidos a partir das pesquisas realizadas dentro dos préprios aplicativos e que
geraram duas colunas como pode ser visto na figura 19: uma de ferramentas
analisadas na dindmica da gamificagcao e que se repetiram em todos os similares e

outra com a especificagdo do funcionamento dessas ferramentas.

Figura 19 - Tabela de analise de similares de gamificagédo

Ferramentas e configuragées Funcionamento Duolingo DailyBean Roubit Mimo Arvore
Compras X X
Dias seguidos usando o app X X X X
Compra customizagdes X X X X X
Moedas - —
Compra dias de inatividade X X X
Mais moedas X
Reparago de vida ou sequéncia X
Limite de erros X X
Vidas
Barra o uso do app X X

Avanco de usuario nas

- X X
Conguistas atividades X
Acumulo de "pontos” X X X
marca o nivel do usuério X X X
Medalhas
Acumulo de "pontos” X X
Opcional X
X Temporéria X X X
Ranking
Compartilhar com amigos X X X
Acumulo de "pontos” X X X
- Desafios extras X
Missdes —
Completar ligdes X
Sim X X X X
Mascote —
N&o
Caminho com levels X X
Jornada -
Espaco customizavel X X

Fonte: As autoras

O critério de analise foi a forma que os aplicativos apresentavam o
funcionamento e cara ferramenta de gamificagcdo também delimitando a sua

presenca ou auséncia. Os aplicativos selecionados para analise final foram:
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Duolingo: Como visto anteriormente, o Duolingo é um aplicativo de
aprendizado de idiomas que oferece cursos gratuitos em diversas linguas.
Ele utiliza uma abordagem gamificada, onde os usuarios completam licoes
interativas, respondendo a perguntas, traduzindo frases e praticando a
pronuncia. O Duolingo também inclui elementos motivacionais, como
pontos, niveis e desafios diarios, incentivando os usuarios a manterem a
pratica constante.

DailyBean: um aplicativo de diario pessoal que ajuda os usuarios a registrar
e refletir sobre seu dia a dia de forma simples e visual. Em vez de longas
entradas de texto, os usuarios escolhem icones e emojis que representam

seus sentimentos, atividades e eventos diarios.

Figura 20 - Recursos de gamificagcdo do DailyBean.
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Visualizagio

Fonte: Captura de tela

Roubit: um aplicativo de rastreamento de habitos que ajuda os usuarios a

criar e manter rotinas saudaveis e produtivas. Ele permite que os usuarios
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configurem metas diarias, semanais ou mensais, € monitorem seu progresso
através de um layout simples e intuitivo. Com a possibilidade de interagao
com um espago personalizavel de acordo com seu progresso, o Roubit

mantém os usuarios motivados a cumprir suas metas.

Figura 21 - Recursos de gamificagdo do Roubit

2015 XE@A eEXN =Rl
208 xMa LLb A 2008 XELA gEN DL £ 2 e — 2/6
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m
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o - e
2023.11 . NEPM
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11.21 Quinta-feira Novo > “
22
Misséo diaria
A \(er acita do dia "
o 53
R = E:screver um diario >
Receber recomendagdes de

*  Tarefa do Roubit I

3

Roubit

| — e — ] @ e—— e e ] e — ]
Fonte: Captura de tela
Mimo: um aplicativo de aprendizado de programacgédo que oferece cursos
interativos e praticos para ensinar linguagens de programagao e conceitos
de desenvolvimento de software. Ele utiliza licdes curtas e exercicios
praticos, permitindo que os usuarios codifiquem diretamente no aplicativo. O
aplicativo também inclui desafios diarios e projetos praticos para reforgar o

aprendizado e manter os usuarios engajados.

Figura 22 - Recursos de gamificagdo do Mimo.
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Fonte: Captura de tela

e Arvore: um aplicativo de leitura digital voltado para escolas e educadores,
que oferece acesso a uma vasta biblioteca de livros e materiais didaticos.
Com ferramentas que facilitam a gestdo do progresso dos alunos e a
recomendacao de leituras como um espaco de floresta personalizada de
acordo com o progresso do aluno, o Arvore apoia o ensino e a

aprendizagem de maneira interativa e acessivel.

Figura 23 - Recursos de gamificagéo do Arvore
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Fonte:Central Arvore (www.central.arvore.com.br)

Ao final da analise obteve-se como resultado que, dentre os cinco aplicativos
analisados, apenas dois se limitaram a trabalhar com menos de trés ferramentas
de gamificacdo, enquanto os outros trés aplicativos trabalharam com as
ferramentas dos parametros como uma totalidade. Todos os aplicativos usam as
moedas como meio de realizagdo de algum tipo de customizagcao no aplicativo,
enquanto uma minoria utiliza essa ferramenta para que o usuario possa ganhar
mais moedas ou recuperar algo dentro da dindmica da gamificagdo. Todos os
aplicativos que usam as ferramentas de gamificacdo fazem o uso de “conquistas”
como acumulo de pontos e avango do usuario, possuem rankings temporarios que
sdo estabelecidos pelo avango do usuario e sdo passiveis de compartilhamento
com amigos em uma comunidade, além disso, quatro dos cinco aplicativos

possuem mascotes.
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6.3. Objetivos do Plano de Estratégia

A partir da extensa pesquisa sobre as particularidades de nosso publico e

mercado, para o presente projeto, definiu-se que os objetivos estratégico sao:

e Objetivos de necessidade de usuario:

o Desenvolver uma interface intuitiva e personalizavel que permita aos
usuarios adaptar facilmente o aplicativo as suas preferéncias e estilos
de organizagao pessoais;

o Integrar ferramentas de gerenciamento de tarefas e foco, como
técnicas de timers e listas de prioridades, para ajudar os usuarios a
melhorar sua concentracao e eficiéncia no trabalho;

o Incluir funcionalidades que incentivem o equilibrio entre trabalho e
vida pessoal, oferecendo lembretes e sugestdes para atividades de
autocuidado e relaxamento;

o Incorporar alertas e notificagdes para pausas regulares durante o dia,
com opgdes para exercicios de alongamento, meditagdo ou outras

atividades que ajudem a recarregar as energias € manter o foco.

e Objetivos de negocio:

o Garantir que o aplicativo seja acessivel para todos os usuarios,
incluindo aqueles com disfungdes executivas, através do design
universal e de funcionalidades adaptativas;

o Aumentar o engajamento dos usuarios através de elementos de
gamificacdo que incentivem a adogao e o uso continuo do aplicativo;

o Fornecer ferramentas que ajudem os usuarios a melhorar seu foco e
produtividade no trabalho, promovendo progresso pessoal e

profissional.
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7. Plano de Escopo

Segundo Garrett (2011), com a estratégia definida é possivel definir o escopo. Essa
etapa refere-se a definicdo de requisitos que se destrincham em dois ambitos:
requisitos de funcionalidade e de conteudo.

Os requisitos de funcionalidade sao as caracteristicas e recursos de
softwares especificos que o aplicativo deve oferecer para cumprir seus objetivos.
Ja os requisitos de conteudo referem-se ao tipo de informacgdes e dados que seréo
apresentados aos usuarios através do aplicativo.

Para a definicao de tais requisitos foi feito um brainstorm, no qual foram
usados de base os dados da pesquisa das necessidades do usuario e de
aplicativos similares de forma que pudéssemos filtrar as funcionalidades e
informagdes que os usuarios necessitam, as que funcionam na pratica ou que
possuem falhas e as que mais se encaixavam nas especificidades proprias do

projeto.

7.1. Processo criativo

O processo de definicdo dos requisitos do projeto foi feito a partir de um
brainstorming feito em reunido presencial, no qual foi aplicada uma adaptacao das
etapas da metodologia Duplo Diamante ao objetivo em questdo, passando por
etapas paralelas as propostas pelo Design Council.

Iniciou-se expandindo o leque de possibilidades, considerando todas as
funcionalidades presentes nos aplicativos analisados e todos os tipos de
gamificacdo estudados anteriormente. O objetivo foi identificar quais funcdes se
encaixam no contexto do projeto e permitir insights para propostas de melhorias as
funcionalidades observadas.

Em seguida, foram reduzidos o numero de possibilidades, filtrando-as com
base na coeréncia com os objetivos de negocio e na capacidade de atender as

necessidades e dores dos usuarios.
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Apbs isso, o processo se divergiu novamente e foram cogitados esbogos e
formas de aplicar as funcionalidades e conteudos na pratica dentro do aplicativo
para que pudéssemos refinar as ideias. Por fim, foram selecionadas as
funcionalidades e conteudos finais assegurando que atendessem as necessidades
identificadas anteriormente.

O brainstorming derivou nos requisitos do escopo. Alguns exemplos do seu

processo podem ser vistos abaixo na figura 24.

Figura 24 - Fotos do processo de brainstorming
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7.2. Escopo

Os requisitos adotados para o projeto sdo apresentados abaixo, sendo os
funcionais especificados nos tépicos e os conteudos particulares de cada um

descritos logo abaixo.
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7.21. Tela de cadastro

A etapa de cadastro ou login segue um conteudo objetivo para evitar criar barreiras
logo no primeiro contato. Ela € dividida em duas partes, a primeira na qual as
informacdes requeridas sao apenas cadastro de e-mail e criacdo de uma senha e a
segunda em que o usuario preenche como ele deseja ser chamado durante a
interacao do app. Essa € uma etapa que o usuario s6 passa uma vez dentro do
ciclo do app, ou seja, enquanto o aplicativo estiver instalado no dispositivo do
usuario e ele ja tiver tido seu primeiro acesso ele ndo precisara preenché-lo
novamente para acessar.

O intuito do cadastro é fazer uma segmentagcdo com o objetivo de levar a
uma compreensdo mais profunda da sua base de usuarios. Dessa forma, com o
cadastro é possivel mapear contagem de visitas, frequéncia de uso, navegagéo do
usuario, informacdes do dispositivo entre outros, sendo viavel visualizar possiveis
falhas técnicas e de experiéncia do usuario e, assim, corrigi-las, além de ser

possivel dimensionar o alcance e divulgagao do aplicativo (Longe, 2023).

7.2.2. Boas vindas

As telas de boas vindas ou onboarding representam uma funcionalidade a
qual representa o ponto de contato com novos usuarios de forma a orientar,
explicar as funcionalidades e o valor do aplicativo e, assim, criar uma experiéncia
positiva para o usuario engajando-o desde seu primeiro contato (Drubscky, 2023).

Segundo Flor (2021) é possivel separar o processo de onboarding em
quatro tarefas chaves: familiarizar - estabelecer uma arquitetura familiar,
palavras-chave ou grafismos que conectem o contexto do produto ao mundo real e
a forma como essa tarefa é realizada fora do meio digital -, guiar - ensinar o
usuario a como chegar nos objetivos que o levaram até o app com sugestbes de
tarefas as quais possam serem uteis -, aprender - “ouvir’ o usuario buscando saber
de forma direta ou indireta sobre seu perfil e necessidades a fim de tragar uma
experiéncia personalizada - e converter - manter o usuario engajado durante o

ciclo de vida do app.
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Para chegar nesses objetivos estruturamos o onboarding do app em 3

outros conteudos integrados a serem explicadas a seguir.

7.2.3. Introducgao do app

O conteudo de boas-vindas objetiva cumprir a tarefa de familiarizar o usuario.
Assim as informacgdes apresentadas irdo introduzir e educar o usuario sobre o que
ele pode realizar dentro do app de acordo com as quatro principais funcdes no
mesmo: planejamento pessoal, fungdo organize-se, estatisticas e Your Space.
Assim, os conteudos principais da introdug¢ao sao divididos em quatro, sendo eles
textos informando que: 1. o usuario pode planejar os seus eventos, tarefas e
habitos, 2. pode ter ajuda para organizar seus compromissos e equilibra-los de
uma forma saudavel no dia a dia, 3. pode ver o seu desempenho mensal, diario,
constancia em habitos e seu equilibrio em areas de vida e 4. que o esforgo feito
sempre vale a pena, ja que, a constancia e esforco nas metas permite decorar um
espaco pessoal e personalizavel. A apresentacao de todas as sessdes referentes a
essas fungdes e como elas funcionam serdo especificadas pelo tutorial. Além
disso, essas primeiras telas introduzem ao usuario algumas ilustracoes e estética
do aplicativo, além de apresentar o mascote que o acompanhara em todas as
etapas do onboarding.

Essas primeiras informacdes foram pensadas para serem apresentadas de
forma sequencial ndo sendo possivel pula-las pois, elas se mostram como uma
parte importante na construgao do aplicativo para poder reduzir as taxas de evasao
dos usuarios, ja que, segundo Chen (2015), “o aplicativo médio perde 77% de seus
DAUs (usuarios ativos diarios) nos primeiros 3 dias apds a instalagao”, por isso
uma introdugdo e um onboarding bem executada pode ajudar na retengao,
engajamento e comprometimento dos usuarios.

Dessa forma, o usuario pode antecipar suas expectativas em relagdo ao
aplicativo e ja de antemao saber se as fungbes se adequam as suas principais

necessidades.
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7.2.4. Questionarios

Logo em seguida chega a fase de aprendizado sobre o usuario. Para isso, o
aplicativo conta com um questionario composto por quatro perguntas: 1. “quantas
horas por dia vocé deseja dormir?”, 2. “que areas de vida vocé deseja se empenhar
mais no momento?”, 3. “quantas horas de descanso vocé deseja ter no seu dia?”,
4. “que cores representardo eventos, habitos e tarefas para vocé?”. Todas elas
foram elaboradas com base na analise de similares, vista anteriormente, nos quais
todos os aplicativos analisados possuem essa funcionalidade de questionarios com
perguntas relacionadas a conhecer melhor o usuario. Assim, o principal critério
para as escolhas dessas questdes foi de que as questdes estivessem de acordo
com as possibilidades de personalizagao do aplicativo, as fungdes que demandam
informacdes pessoais, como alerta de tempo de descanso e horario de dormir, e
também as fungdes que sdo automatizadas, como as sugestbes de habitos
pré-definidas pelo aplicativo.

Apesar de todas as implicacbes que as respostas dos usuarios geram
dentro da configuragcéo do app, as perguntas dos questionarios, com exce¢ao da
ultima que leva para o tutorial, ttm a possibilidade de serem puladas, isso pois,
pensando na universalidade de uso do app, pode haver perfis de usuarios
especificos que s6 tém o propésito de usar as funcionalidades de formas mais
objetivas e, para que uma gama maior de usuarios possa ser atendida, apesar das
caracteristicas préprias do aplicativo, ha essa opgédo. As demais sao obrigatérias,
visto que s&o essenciais para a boa interagdo do usuario com o aplicativo.

Com isso, mesmo nao passando pelos questionarios, para que o usuario
nao tenha tantas perdas nas fung¢des essenciais, algumas questdes podem ser
resolvidas posteriormente em outras interacées dentro do aplicativo: as horas de
descanso e horas de sono podem ser editadas na fungcdo do organize-se a
qualquer momento do uso, ja a questao sobre as preferéncias de area de vida a
serem priorizadas que guiam as sugestdes de habitos e a personalizagdo das

cores para cada tipo de atividade seriam definidas, inicialmente, de forma

57



generalista e aleatoria pelo algoritmo do proprio aplicativo, mas podem ser editadas
nas configuragdes.

Ao final do questionario ou caso o usuario pule essa etapa, a proxima tela é
uma fungado obrigatéria, na qual o usuario € convocado a adicionar seu primeiro
habito no aplicativo, com isso, ele escolhe dentre uma lista de sugestdes geradas a
partir de suas preferéncias ou de forma geral, caso ele n&o tenha passado pelo
questionario, e a partir dai ele ja sera apresentado a fungdo do tutorial que sera

detalhado a seguir.

7.2.5. Tutorial

O tutorial do aplicativo foi pensado para ser um guia do usuario pelas principais
telas, ferramentas e recursos. O objetivo é fornecer ao usuario informagbes e
instrugcdes que se seguem ao longo do fluxo de personalizagdao de habitos que se
inicia a partir da escolha do primeiro habito feita ao final da etapa anterior.

Com isso, o tutorial se inicia mostrando o habito escolhido anteriormente
para informar sobre como editar, pausar ou excluir o habito. Em seguida, as
instrucdes informam como marcar o habito como “concluido” ou “ndo concluido”.
Posteriormente, é explicado de forma consecutiva que ao concluir os seus habitos
com constancia o usuario sera recompensado e podera decorar um espaco
personalizavel chamado Your Space, que sera explicado em detalhes no tépico
7.2.11, com um icone. A seguir, € informado ao usuario que, com a medida da
constancia, ele consegue novos icones que poderao ser colocados no Your Space
da forma que ele preferir. Assim, ele comecga a ser introduzido ao funcionamento
desta parte do app e a dindamica de conquistas e desafios que geram recompensas
(também segundo as descrigdes do tépico 7.2.11).

A partir disso, o usuario é convidado a conhecer a fungéao organize-se, uma
sessao focada em automacao da organizagao das tarefas, habitos e eventos e que
sera descrita mais profundamente no tépico 7.2.9.. Nessa parte o usuario é
informado sobre a visualizagdo das suas atividades ativas, pausadas ou néao

concluidas sendo apresentadas duas funcbes proprias dessa sessdo: 0

58



reagendamento dos habitos pausados e das tarefas nao concluidas e a
automatizagdo da organizacdo das atividades ativas através de sugestbes do
algoritmo.

Por fim, o usuario conhece a funcionalidade da sessao de estatistica, que
também sera explicada em mais detalhes a seguir no topico 7.2.8.. Nesta etapa o
usuario € contextualizado sobre o acompanhamento do seu desempenho de forma
geral, em relagdo as suas areas de vida e aos habitos através de dados
estatisticos. Apos isso finaliza-se o tutorial e o usuario fica livre para usar todas as
funcionalidades do aplicativo. Espera-se, dessa forma, que ele consiga atingir seus

objetivos e usar todas as fungdes do app de forma integral.

7.2.6. Home

O home é o espaco inicial do aplicativo, onde o usuario tera a visualizagdo de seus
compromissos das seguintes maneiras: diaria, semanal e mensal, sendo que, cada
uma das visualizagdes, contém informag¢des das atividades do usuario, seja tarefa,
evento ou habito, para facilitar tal diferenciacdo cada um deles sera representado
por uma cor diferente customizada pelo usuario. Nesse espago também é possivel

criar novas atividades e administra-las.

7.2.7. Barra de navegagao

A barra de navegagao sera uma parte da visualizagcdo que fara parte de todas as
telas do aplicativo. Ela serve para ajudar o usuario a se localizar e navegar pelo
app de forma mais intuitiva. Nela estardo as opcdes de acesso a todas as areas
principais do aplicativo sendo elas: home, estatisticas, Your Space, organize-se e

configuragoes.

7.2.8. Criacao de Eventos, Tarefas e Habitos.

As atividades sao classificadas entre Eventos, Tarefas e Habitos.

e Eventos: compromissos que podem ou nao ser peridédicos e que demandam

a presenca do usuario. Por exemplo: Apresentacdes, aniversarios, encontro
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com os amigos etc. Seus atributos sdo: nome, icone, cor, descricao, tag,
frequéncia, data de inicio e de término, horario de inicio e de término,
adicdo de mais horarios e notificagdo por horario. Sendo que, o
preenchimento dos atributos de nome, icone, cor, data de inicio, horario de
inicio e de término sao obrigatorios. Para esse tipo de atividade o aplicativo
nao fara contagem de progresso nem tera a opgado de o usuario marca-la
como concluida, sendo sua fungdo apenas de lembrete ja que os eventos
sdo mais flexiveis e de um carater mais social para o usuario do que de
desenvolvimento pessoal.

e Tarefas: sdo atividades nao periédicas que demandam alguma acg&o do
usuario. Por exemplo, estudar para uma prova, fazer uma tarefa da
faculdade/escola/trabalho, etc. Seus atributos s&do: nome, icone, cor,
descricado, tag, prioridade, data de inicio e de término, duracao, timer,
horario de inicio e de término, notificacdo por horario e adicdo de mais
horarios. O preenchimento dos atributos de nome, icone, cor, prioridade e
data de inicio s&o obrigatorios.

e Habito: sdo agdes do usuario que precisam se repetir com frequéncia e
regularidade. Por exemplo, ler uma hora todos os dias, caminhar trés vezes
na semana, vistar um amigo uma vez por més, etc. Seus atributos sao:
nome, icone, cor, descri¢cao, tag, prioridade, frequéncia, data de inicio e de
término, duracao, timer, horario de inicio e de término, notificagdo por
horario, adicdo de mais horarios, notificacdo por localizagdo e unidade de
medida. O preenchimento dos atributos de nome, icone, cor, prioridade e
frequéncia s&o obrigatérios. Ao criar uma atividade, o usuario pode
personaliza-lo para melhor atender as suas necessidades através dos seus
respectivos atributos. Também € possivel editar os compromissos mesmo
depois de té-los criado.

Ao criar tarefas e habitos as atividades correspondentes irdo aparecer
automaticamente no menu de “conquistas”, para habitos, e de “desafios mensais”,

para tarefas, para que eles possam ser quantificados e o usuario possa
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acompanhar seu progresso. As relagcbes de gamificacdo relacionadas ao

funcionamento desses menus serdo apresentadas em detalhes no tépico 7.2.7 1.

7.2.9. Estatisticas

Na aba de estatistica, o usuario pode visualizar seu progresso em suas
atividades de uma forma mais direta e analitica através de graficos, podendo
visualizar os dados gerais, por areas de vida e dos habitos isoladamente.

e Dados gerais: visualizagdo de quantos dias completos em tarefas o usuario
teve no més apresentados em porcentagem através de grafico. Também
sera mostrada a constancia mais longa ja atingida em relagdo aos dias
completos de atividades em sequéncia e também uma porcentagem das
atividades completas no dia atual.

e Areas de vida: Apresentacdo de dados em porcentagem de cada area de
vida no periodo de um més mostrando detalhamento o progresso de cada
area referente as tarefas e habitos realizados. Dessa forma o usuario pode
ter uma nocao visual de quais area de vida ele mais esta focado e qual
precisa de atencao incentivando-o a sempre buscar um equilibrio.

e Habitos: Dados mostrando a sequéncia da constancia do usuario em relagao
aos habitos com um visdo individual de cada. Também €& possivel ver os
dados em porcentagem de constancia com um grafico que segue o seu

progresso.

7.210. Funcao “Organize-se”

A funcao Organize-se funciona como um organizador de prioridades automatizado,
em que € possivel visualizar as atividades delimitadas por datas diarias e
separadas de quatro formas: todas as atividades juntas (tarefas, habitos e eventos)
e uma visualizagao isolada para cada uma delas.

A principal fungao dessa sessao é a possibilidade do aplicativo sugerir, uma
ordem de execucdo dessas atividades baseado nas informagdes concedidas pelo

proprio usuario na criacao da tarefa e em suas respostas ao questionario inicial.
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Esse funcionamento segue principios definidos por Tidwell, Brewer e Valencia

(2020, p. 557, tradugéo nossa?) que estabelecem que:

A maioria dos sistemas que sdo visiveis ao usuario envolve o mesmo
contribuindo com informagbes ou transagbes para um sistema e uma
interface que mostra os resultados a ele. Os padrbes que esses sistemas

usam variam de acordo com o uso pretendido dele.

Segundo os mesmos autores, essa dindmica é muito difundida em recursos
web e aplicativos moveis e estabelece padrboes de sistemas que ficam por tras de
todo o funcionamento superficial de um aplicativo através do uso dos algoritmos
(conjuntos de regras de calculo de dados) que alimentam as informacdes e o
conteudo que sao exibidos aos usuarios e lidam com questbes mais complexas
que né&o sao parte do escopo da area de atuagéo do design grafico.

Dessa forma, através dessa tecnologia o aplicativo conseguiria gerar uma
sugestao de organizacado otimizada para suas atividades e identificar se o tempo
de execucgao previsto para as tarefas excede o tempo disponivel do usuario para
que o0 app possa alerta-lo e sugerir a possibilidade de uma realocagao de tarefas
para outro dia caso for da vontade do usuario, priorizando a saude e o equilibrio
dentro da rotina. Esse algoritmo também & usado para mapear o uso das etiquetas

com as areas de vida e transforma-las em dados para as estatisticas.

7.211. Configuragoes

As configuragbes do app possuem recursos de apoio para o uso adequado do
usuario em relagdo ao app sendo estruturada com recursos com o0s seguintes

recursos:

2 The maijority of systems that are visible to the user involve the user contributing
information or transactions to a system, and an interface that shows the results to the
user. The patterns these systems use vary according to the intended use of that
system.
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e Login e seguranca: conta com opgdes de alteragdo de senha, login por
redes sociais como uso do facebook para entrar no app, sair da conta
logada ou apagar permanentemente a conta.

e Preferéncias: permite editar e mudar as preferéncias em relagdo a escolha
de cores para identificar as tarefas, habitos e eventos e a edicao das
preferéncias de area de vida a serem priorizadas dentro das fun¢des do app.

e Notificagdes: configura os lembretes que podem ser habilitados dentro do
app como definicbes de frequéncia e o horario, as notificagdes especificas
das atividades e definicbes de sons de notificacdo e opcdo de modo siléncio.

e Ajuda e feedback: Permite que o usuario busque apoio com acesso a
ouvidoria e central de ajuda, secdo com respostas para as duvidas mais
comuns dos usuarios, ferramenta para reportar erros técnicos diretamente
aos desenvolvedores, informagdes sobre a versao atual do aplicativo,
termos de uso e politica de privacidade, além de um formulario para que o
usuario envie sugestdes, problemas ou melhorias diretamente a equipe de

desenvolvimento.

7.212. Your Space

O Your Space é a sessao dentro do aplicativo destinada a exibir de forma ludica e
visual todas as conquistas do usuario. Ao completar o progresso de um habito ou
completar o desafio mensal de tarefas o usuario desbloqueia um icone ou asset
que ira decorar o seu Your Space e representar visualmente a sua conquista, em
outras palavras, quanto mais constancia o usuario tiver mais recompensas visuais
o ele ganhara para enfeitar seu Your Space.

A area do Your Space simula a aparéncia do espaco sideral, logo o usuario
pode arrastar sua tela para os lados e revelar todos os icones ja conquistados. Ao
clicar em um icone, ele abre um pop-up com as seguintes informacdes: nome do
habito correspondente, imagem detalhada do icone, constancia e nivel

correspondente.
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7.2121. Conquistas

A aba de conquista possui os progressos de cada habito criado pelo usuario, como
um dos principais objetivos do aplicativo é ajudar e incentivar o usuario a manter
seus habitos até que eles se tornem inerentes a sua rotina, o app dispde de quatro
niveis de constancia representadas por quatro emblemas que sao: bronze, prata,
ouro e platina.

Para definir a quantidade de semanas que o usuario devera completar para
conquistar cada nivel do aplicativo, foi preciso a realizagdo de uma média entre os
estudos mais famosos da area sobre o tempo de adaptacdo do cérebro a
mudancas de rotina, visto que atualmente ndo ha um consenso definitivo sobre
esse valor. Segundo Maxwell (2003), sdo necessarios 21 dias para que o cérebro
possa se adaptar a uma mudanga, ja os estudos de Jane, Phillippa e Benjamin
(2012), da University College de Londres, afirmam que em média o ser humano
leva de 18 a 254 dias para criar um novo habito.

Sob esse prisma, foi definido que o usuario atingira o nivel de bronze do seu
habito depois de completar 100% de constancia dentro de uma semana. E
importante ressaltar que o contador de constancia considera a porcentagem de
100% como a quantidade de vezes que o usuario estipulou para realizar o habito,
por exemplo, se vocé criou um habito que devera ser realizado duas vezes por
semana, vocé chegara ao nivel de bronze desse habito caso consiga realiza-lo
duas vezes no periodo de uma semana a partir da sua criagao.

O nivel de prata sera atingido apés 3 semanas de constancia 100% do
habito, o que equivale aproximadamente a um més de constancia. O nivel de ouro
€ alcangado apds 10 semanas de constancia 100% (aproximadamente 3 meses de
constancia), e por ultimo, o nivel de platina € conquistado ap6s 20 semanas de
constancia 100%, esse valor foi definido a partir da média entre os estudos de
Maxwell (2003) e Jane, Phillippa e Benjamin (2012) citados anteriormente. Depois
que o ultimo nivel é atingido, o progresso do habito & removido da aba de
conquistas, ja que entende-se que esse habito foi mantido tempo suficiente para

que ele faga parte da rotina naturalmente. A unidade de tempo escolhida para
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verificacao de constancia foi de semana porque a quantidade de dias dos meses
varia e também porque o usuario deve informar a frequéncia do habito por semana
para que a contagem seja realizada.

Caso o usuario falhe na sua constancia independente do nivel que ele
esteja, ele perde todo o seu progresso atual e devera comecga-lo do zero
novamente se quiser continuar com o habito. E oferecido ao usuario o poder de
pausar a contagem de um habito sempre que necessario, essa funcao foi
acrescentada com o objetivo de nao prejudicar o seu progresso caso vocé esteja
impossibilitado de realizar o habito por motivos maiores que nao estejam sob seu
controle. Todavia, € de responsabilidade do usuario determinar em que situagoes
ele deve pausar ou ndao um habito. A funcdo de pausar esta localizada nos
respectivos habitos na home, nos progressos da aba de conquistas do Your Space
e na aba de habitos do Organize-se.

A cada nivel alcangado, o wusuario pode escolher um icone como
recompensa € ele podera ser adicionado a tela do Your Space para enfeita-la. Os
icones possuem categorias de acordo com o seu nivel associado que sera
explicado no topico 7.2.12.3. Recompensas. Ao resgatar o icone ele sera
automaticamente adicionado no inventario e o aplicativo perguntara ao usuario se

ele deseja ja inseri-lo na tela do Your Space ou néo.

7.212.2. Desafio mensal

A aba do desafio mensal localizada também na tela do Your Space, possui o
progresso do desafio correspondente ao més atual, para esse desafio também ha
um emblema que o representa visualmente. O desafio consiste na realizagcao de
100% das tarefas estabelecidas pelo usuario no més. Essa contagem inicia no
primeiro dia do més e finaliza no ultimo. Caso o usuario realize todas as tarefas do
més, ele ganha um icone especial que é trocado todo més. Ao contrario dos
habitos, ndo é possivel pausar uma tarefa, as unicas situagcdes que nao interferem

na contagem do desafio sdo: realocacao de dia ou horario da tarefa ou exclusado da
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tarefa.

7.212.3. Recompensas

Tanto a realizagcdo de habitos quanto de tarefas recompensam o usuario com
diferentes icones para enfeitar o Your Space. |dealmente, o aplicativo recebera
atualizagdes que adicionem mais recompensas conforme for a necessidade.
Todavia, inicialmente, cada categoria de recompensa tera 10 icones disponiveis
para resgate, com excegdo dos desafios mensais que terdo no total de 12
recompensas disponiveis, ja que o desafio mensal ira resetar a cada més. A
categoria das constelagcbes também possui 12 recompensas, ja que ha 12
constelagdes do zodiaco e o usuario deve ter a opg¢ao de escolher a constelagao
de sua preferéncia. Existem as categorias de recompensa nivel bronze, prata, ouro
e platina para as conquistas e as recompensas dos desafios mensais.

Embora ndo seja o foco de pesquisa do projeto, foi preciso o auxilio de
literatura sobre astronomia para guiar a escolha dos icones de cada categoria, ja
que sao inspirados em astros reais. Dessa forma, a escolha dos icones foi
fundamentada nas pesquisas de Maria, Kepler e Alexei (2014), que abordam os
fundamentos de Astronomia e Astrofisica para o ensino EaD.

A seguir esta a lista dos icones de cada categoria:

e Nivel Bronze (Constelacdo): Aries; Touro; Gémeos; Cancer; Ledo; Virgem;
Libra; Escorpido; Sagitario; Capricornio; Aquario e Peixes.

e Nivel Prata (Planetas e planeta-anao): Mercurio; Vénus; Terra; Marte;
Jupiter; Saturno; Urano; Netuno; Ceres; Plutao.

e Nivel Ouro (Estrelas): Sol; Sirius; Canopus; Rigil Kentaurus; Betelgeuse;
Vega; Capella; Procyon; Achernar; Arcturus.

e Nivel Platina (Galaxias, cometas e asteroides): Via lactea; Andromeda;
Galaxia do Triangulo; Nuvens de Magalhdes; Vesta; Pallas; Higia;
Interamnia; Hale-Bopp; Halley.

e Desafios mensais (veiculos espaciais e personagens): Nave espacial,

Satélite, Foguete, Aviao espacial, Ovni; Gato galactico; Peixonauta;
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Cachorro galactico; ET, Lua, Robd galactico e monstro galactico.

7.212.4. Inventario

Outra funcionalidade localizada no Your Space é o inventario, nele estdo
catalogados toda a coleg¢ao disponivel dos icones para o usuario conquistar. Essas
colegbes tém prazo anual, ou seja, a cada ano a colegéo de icones € renovada e 0
usuario podera conquistar novos icones, podendo ver as suas colecdes anteriores
através de um histérico que fica limitado apenas a visualizagao, nao podendo ser
mais conquistados os icones dos anos passados. De acordo com que o usuario for
progredindo nos habitos e desafios, os icones da colegdo disponivel vao sendo

desbloqueados.

7.212.5. Gamificagao no Your Space

O Your Space detém os recursos de gamificacdo do aplicativo sendo uma parte em
que, ndo necessariamente, o usuario precisa acessar para usufruir dos beneficios
do aplicativo em sua rotina, sendo opcional apenas para quem se sente confortavel
com o uso de recursos gamificados e que gostariam de adicionar mais um recurso
motivador a seu uso.

Dentro desses recursos foram empregados os nucleos definidas por Chou
(2015) de desenvolvimento e realizagao, - para gerar motivagdo no usuario através
das conquistas e desafios que geram emblemas - o empoderamento e
propriedade, - que também se define como nucleo motivacional e esta diretamente
ligado a liberdade que é dada para o usuario para personalizar sua experiéncia -
escassez e imprevisibilidade, - que diz respeito a questdo da dindmica da
conquista dos emblemas na qual s6 se ganha pela constancia e caso ela seja
quebrada se perde a oportunidade de ganha-los e também em relagdo a
exclusividade dos emblemas disponiveis anualmente.

Também foram empregadas algumas ferramentas definidas por Zichermann

(2011), como o uso de medalhas, - definidas pelos icones que representam as
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conquistas - divisas, - representadas pelos emblemas representativos das
conquistas e desafios - desafios e missdes, - definidos pela prépria dinamica de
conquistas e desafios - loops de engajamento, - representadas pela renovagao dos
desafios mensalmente, das constancias dos habitos e dos emblemas anualmente -
personalizacao, reforco e feedback, - definido pelos dados gerados a partir do

progresso do usuario nas estatisticas.

8. Plano de Estrutura

O plano de estrutura € o terceiro dos planos propostos pela metodologia dos
Elementos da Experiéncia do Usuario que, de acordo com Garrett (2011), é
definido como a organizagdo de elementos dentro de um sistema. Isso envolve
determinar como o conteudo e as funcionalidades (definidos no escopo) serao
organizados de maneira a atender os objetivos e a experiéncia do usuario. Isso se
da através do design da interacéo e da arquitetura de informagao.

O design da interagao ¢é definido pelos fluxos de interagdo que referem-se ao
caminho que os usuarios seguem ao interagir com um sistema (Garrett, 2011, p.
81). Isso inclui a navegacao através das diferentes partes do sistema e a
realizacao de tarefas especificas. J& a arquitetura de informacédo trata da
organizagao e estruturacdo do conteudo (Garrett, 2011, p.88). Isso envolve a
criagcao de hierarquias, categorias, e sistemas de navegacao que facilitem o acesso
e a compreensao do conteudo.

Dessa forma, nessa etapa do projeto, foi realizado o mapeamento dos fluxos
de interacdo juntamente com a organizacdo da arquitetura de informacdo em
fluxogramas confeccionados na plataforma online da Miro. Para tal construgao foi
adotado o vocabulario visual descrito por Garrett (2002) (e que pode ser visto com
mais detalhes no anexo 2) que define um conjunto de simbolos usados para
descrever os elementos do diagrama para comunicar arquitetura de informacgéo e
design de interagdo. No entanto, os fluxos especificos do projeto demandaram uma

adaptagao para melhor comunicacgao visual, sendo ela a definicdo de codigos de
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cores (visto na figura 25) para diferenciar as varias possibilidades de agbes e
diferentes funcionamentos das paginas dentro do aplicativo.

Figura 25 - Separacao de cores do fluxograma

Botdes/
funcionalidades Agdo do usudrio
redirecionadaras

Fonte: As autoras

Assim, iniciamos os fluxos realizando um mapeamento da estrutura e
organizacgao do aplicativo como um todo em um fluxograma geral da arquitetura de

informacgao que pode ser visto abaixo na figura 26.

Figura 26 - Fluxo de arquitetura de informagéao geral
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Fonte: As autoras

Entrando em detalhes nesse fluxo é possivel acompanhar a organizagéo do
aplicativo como um todo. Dessa forma, como pode ser visto em mais detalhes na
figura 27, a estruturagdo do aplicativo tém seu inicio em uma splash screen,

definidas como “telas que sado apresentadas ao usuario no primeiro instante em
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que ele abre a App, justamente para apresentarmos uma marca, ou entdo
realizarmos algum tipo de pré-processamento que exige alguns segundos” (Felipe,
2017), e se segue para o fluxo de onboarding passando pelas telas de cadastro e

login, introdugao, questionarios e tutorial terminando na home.

Figura 27 - Organizacao das telas iniciais do aplicativo

Fonte: As autoras

70



E a partir da tela de home, na qual se organiza as visualizagbes de
atividades diarias, semanais e mensais € onde o usuario pode edita-las, que é
possivel adicionar novos eventos, tarefas e habitos através do botdo “adicionar”
que abre novas telas especificas para personalizagdo de cada uma dessas

atividades, como mostra a figura 28.

Figura 28 - Organizacao da tela home

Home

Visualizagao de o
evento, tarefa e Adicionar
habito ‘

O que
Alteracdes em q
criar?
evento, tarefa e
hébito
I |
Evento Tarefa Habito
Personalizacdo Personalizacao Personalizacao
de evento de tarefa de habito

Fonte: As autoras.

A partir da home a organizagao pode seguir para o Your Space, organize-se,
estatisticas ou configuragdes. Na organizacdo do Your Space, que pode ser vista
na figura 29, definiu-se que ha uma tela de visualizacédo dos icones decorativos, os
quais séo escolhidos e organizados pelo usuario dentro desse espago destinado a

isso, o usuario pode ir para a tela do quadro de conquistas e visualizar o progresso
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para atingir conquistas e também seu desafio mensal. Também ¢é possivel ver a
tela do inventario com a lista de toda a colecdo de icones a serem detalhados
através de pop-ups que sdo, de acordo com a Universidade de Brasilia (2024),
janelas pequenas que se abrem nos softwares automaticamente em sua tela para
exibir conteudos, nesse caso os pop-ups teriam informagdes sobre o icone

escolhido.

Figura 29 - Organizacao da tela do Your Space

Visualizagdo dos
icones decorativos

Quadro de Inventario de
conquistas icones

Desafios
mensais

’ Conquistas ’ ‘

Icones

el
=

Fonte: As autoras

Em relagéo a fungéo organize-se, a estrutura, vista na figura 30, € composta
por quatro visualizagdes diferentes: uma com todas as atividades juntas
organizadas de acordo com o dia nos quais estao alocadas e outras trés somente
com a organizagao dos habitos, eventos e tarefas de forma separada feitas da
mesma forma. Nessa organizagao também é possivel ter acesso as tarefas e

habitos ndo concluidos e adiados pelo botdo de “pendéncias”.
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Figura 30 - Organizacao da tela do organize-se
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Fonte: As autoras

A funcéo principal do organize-se fica condicionada a um botdo chamado
“organizar”, é através dele que o algoritmo que guia o processamento de dados do
aplicativo é ativado e se torna possivel que o app gere uma sugestao de
organizacao otimizada para suas atividades. Esse algoritmo teria o principio de
funcionamento semelhante ao usado no aplicativo Rabit, um dos aplicativos
analisados na analise de similares, no qual um algoritmo usa as informacdes
adquiridas com as respostas ao questionario e gera uma analise com esses dados
sobre a rotina do usuario e a partir disso sugere os melhores habitos para que o ele
possa seguir e alcangar seus objetivos definidos anteriormente, como mostrado na

figura 31.

Figura 31 - Telas do aplicativo Rabit que mostram o funcionamento do algoritmo
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Fonte: Aplicativo Rabit

Nas estatisticas, como visualizado na figura 32, a organizagéo foi

estabelecida em trés tipos de visualizagao: estatisticas gerais, estatisticas por area

de vida e estatisticas dos habitos. A parte das estatisticas por area de vida ainda

se desdobra na visualizagao das areas por cores que representam botdes que ao

serem clicados mostram uma legenda sobre o que representa cada cor.

Figura 32 - Organizagao da tela de estatisticas
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todas as opgdes da fungédo listadas em sequéncia como pode ser visto na figura
33.

Visualizacao de Visualizacdo de Visualizacdo de
estatisticas estatisticas por estatisticas dos
gerais area de vida habitos

H

cores de cada
area de vida

Fonte: As autoras

Ja a fungao de configuragdes € organizada de forma bem objetiva, com

Figura 33 - Organizagao das tela de configuragdes
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Fonte: As autoras

Em relacdo aos fluxos de interagcdo, foram selecionadas 3 interacoes
principais dentro das dindmicas do aplicativo para serem destrinchadas em fluxos
mais detalhados mesclando a arquitetura da informagao com os fluxos de interagao

especificos. Cada um dos fluxos estdo detalhados a seguir.

8.1. Fluxo “Resgate de icones”

Como ja foi explicado no tépico 7.2.11. Your Space, ao completar um nivel
no progresso de algum habito, o usuario ganha um icone que ira decorar o seu
Your Space e representar visualmente a sua conquista.

Para resgatar o icone, é preciso acessar a tela do Your Space diretamente
da pagina Home, e em seguida, acessar a lista de progressos na aba de
conquistas. Caso o progresso de um nivel de um habito tenha sido concluido, esse
habito sera ordenado para frente dos demais e aparecera um botdo de resgate,

conforme mostra a figura 34. Os demais habitos que ainda estdo em processo de
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desenvolvimento aparecerdao abaixo dos concluidos com uma barra de progresso

mostrando a porcentagem do objetivo ja alcangado pelo usuario.

Figura 34 - Fluxo de resgate de icone parte 1

Your Space H Congquistas H Progressos m» Botdo resgatar [———
G
L

Fonte: As autoras.

Apos clicar no botdo de resgate, aparecera um pop-up de parabenizagéo.
No proximo pop-up o usuario precisara escolher qual das opgdes de icones ele
quer ganhar para representar sua conquista, como pode ser observado na figura
35. Apareceréao todas as opgdes de icones ainda disponiveis e ja conquistadas por
ele, mas estas por sua vez nao serao selecionaveis. Os icones que aparecem de
opcoes estdo diretamente relacionados ao nivel que a pessoa acabou de
conquistar para o habito em questao, por exemplo, se 0 usuario acabou de atingir o
nivel de prata (nivel 2), as recompensas que aparecerao para ele serdo as

recompensas de prata, que sdo os planetas.

Figura 35 - Fluxo de resgate de icone parte 2
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Fonte: As autoras.

Logo apds, surgira o pop-up de confirmacgao, onde o usuario tera uma visualizagao
mais detalhada do icone que escolheu e caso ele mude de ideia, € possivel clicar
no botdo de voltar e escolher novamente um outro icone, conforme mostrado na

figura 36.

Figura 36 - Fluxo de resgate de icone parte 3
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Fonte: As autoras.

Quando o usuario tiver certeza de sua decisao ele pode clicar no botdo de
confirmar e surgira outro pop-up para informar que o icone foi adicionado no
inventario com sucesso e perguntara se ele deseja ja adiciona-lo no Your Space, se
a resposta for positiva, o icone ja sera adicionado ao Your Space automaticamente,
caso contrario, o usuario volta para a tela de Your Space do mesmo jeito, mas tera
que acessar o inventario quando quiser adicionar o icone, € possivel observar essa

processo no fluxo da figura 37.

Figura 37 - Fluxo de resgate de icone parte 3
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Fonte: As autoras.

8.2. Fluxo do Onboarding

Os conteudos do onboarding sao divididos em trés etapas diferentes como
ja visto. O fluxo completo integra todas elas, iniciando pela introdugéo do app,
passando pelos questionarios e finalizando no tutorial. Abaixo, na figura 38, pode
ser vista a dindmica desse fluxo de forma integral. Posteriormente, seréo
especificadas cada etapa de forma mais detalhada e ampliada para melhor

visualizacao.

Figura 38 - Fluxo de do Onboarding geral
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Fonte: As autoras.
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O fluxo de introdugao do aplicativo se inicia com as quatro telas iniciais nas
quais sao divididas os conteudos que introduzem as quatro fung¢des principais do
app, em todos eles ha um unico botédo, o de seguir para a préxima tela. A seguir ha
um tela de introdugédo dos questionarios que convida o usuario a respondé-lo, nele
ha dois botbes que levam a duas opgdes: o “sim” no qual o usuario escolhe
prosseguir ou o “pular” no qual ele ndo participa dessa etapa e vai direto para a
ultima questao do questionario que é obrigatdria.

Os tela do questionario sao divididos em seis, com as trés primeiras
questdes em tela individuais e a quarta sendo dividida em 3 trames, neles também
ha apenas dois botdes: um de seguir para proxima pergunta e um que permite o
usuario pular as questdbes a qualquer momento, dando a liberdade dele poder

voltar atras em sua deciséo.

Figura 39 - Fluxo ampliado da Introducao e Questionarios
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Fonte: As autoras.

O frame posterior a etapa do questionario € a introdugao ao tutorial através
da adicao do primeiro habito, essa etapa € obrigatéria e o usuario sé tem a opgéo
de um botdo, o “adicionar”.

O tutorial foi pensado de acordo com o conceito de “tutorial in-app” que se
define como um padrdao de UX (User Experience), ou Experiéncia do Usuario,
projetado como ferramenta de auxilio para usuarios iniciantes a atingir rapidamente
0s objetivos dentro dos app’s (Alban, 2024). Segundo o mesmo autor um tutorial
in-app eficiente deve se concentra nas principais caracteristicas do aplicativo
podendo ser uma visita guiada geral ou guias curtos em diferentes partes do

aplicativo, devendo priorizar experiéncias personalizadas, abrir espago para
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interacao e aprendizado do usuario por si sO e usar recursos para gerar vinculo e
engajamento.

Com isso, esse processo se da através de um padrao de UX chamado de
action driven tool tips ou dicas de ferramentas voltadas para a agao que € um tipo
de interagdo que isola e destaca os elementos importantes a serem aprendidos,
como botdes e icones, para guiar o usuario durante o tutorial de forma consecutiva,
ou seja, depois que o usuario conclui uma etapa do tutorial ele é guiado para a
préxima (Flor, 2021).

Dessa forma, a seguir, ha um momento de configuragdo sobre as
notificacdes através de uma pop-up que concede ou ndao a permissao delas no uso
da dindmica de interacdo do app. Logo apéds, o fluxo continua e o usuario é
apresentado a uma lista de opgdes de habitos, das quais ele pode decidir escolher
algum dentre elas e selecionar qual deseja ou nao escolher e criar o préprio habito

no qual ele mesmo definira qual sera (figura 40).

Figura 40 - Fluxo ampliado do inicio da adicao de habito
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Fonte: As autoras.

Dessa forma, independente da escolha do usuario, ele entrara na etapa de
personalizagdo do habito escolhido ou criado. Essa tela, como mostrado na figura
41, é mais complexo e demanda muito mais a¢gdes do usuario, pois integra todos
0s recursos de personalizagdo possiveis dos habitos ja estabelecidos
anteriormente. Com isso, o frame apresenta uma lista de todos esses recursos que
serao detalhados no topico a seguir juntamente com a explicagdo do fluxo de

adicdo de um novo habito.
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Figura 41 - Fluxo ampliado da personalizagcao do habito
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Fonte: As autoras.

Apos passar pelo fluxo da adigdo de habito, o fluxo do tutorial retorna para
home na qual o usuario € instruido sobre como editar, pausar ou excluir um habito

(figura 42) com o apoio de uma ilustragcdo animada que mostra como encontrar
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essas opgoes de edicdo. Para seguir com o tutorial o usuario deve pressionar o
botdo de “entendi”. A diante o usuario aprende a como sinalizar que um habito ndo
foi concluido e é guiado através de uma animacao a realizar a agdo necessaria
para tal objetivo que, ao ser concluida, leva ao préximo passo. Da mesma forma,
em seguida, ele é apresentado a como sinalizar a conclusdao de um habito. Ao

finalizar essa etapa o fluxo retorna novamente para home.

Figura 42 - Fluxo ampliado do tutorial de edi¢cdo de habitos

Home Entendi!

Acdo de ndo
concluido

Acdo de concluido Home

Fonte: As autoras.

As proximas etapas do fluxo do tutorial (figura 43) sdo divididas em duas
que sao organizadas em dois pop-ups consecutivos: o primeiro informa sobre a
como funciona as conquista e a liberagdo dos icones, nele ha apenas uma
possibilidade de agado que é clicar no botdo de “proximo”, o segundo inteira o
usuario sobre a personalizacdo do Your Space, ao clicar em “vamos” abre-se o
Your Space e o quadro de conquistas para que o usuario possa aprender a fazer o
resgate dos icones. Assim, ao pressionar o botdo “resgatar” uma mensagem se

abre para parabenizar o usuario pela sua primeira conquista, ao clicar em
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‘proximo” € mostrado as opcgdes de icones disponiveis para escolha da
personalizacdo da conquista, o usuario escolhe uma opg¢ao, clica em “confirmar”
para assentir com sua escolha ou em “voltar” para retornar as op¢des de escolha.
Ao escolher o icone ele é adicionado ao inventario e ha a possibilidade de ele ser
adicionado ao Your Space naquele momento ou em outro, assim o usuario escolhe
clicar em “adicionar ao Your Space” sendo mostrado com uma animagao essa
adicdo, ou em “agora ndao” e o icone sera mostrado, também de forma animada,
sendo “guardado” no inventario. Por fim, o fluxo retorna ao Your Space e logo

depois, a home.

Figura 43 - Fluxo ampliado do inicio da adigdo de habito

Fonte: As autoras.

Em seguida, o usuario € guiado a clicar no menu do “organize-se”, ao fazer
isso ele comega ser ensinado sobre a fungao (figura 44). Dessa forma, abre-se
uma primeira mensagem sobre as divisbes de eventos, tarefas e habitos nessa
area com ilustragdes representativas de cada uma delas. Clicando em “ok” abre-se
o préximo conteudo informativo que é referente as visualizagdes das pendéncias.
Pressionando a opcdo “ok” novamente abre-se a préxima que € sobre as
sugestdes de organizagao. Essa etapa do tutorial finaliza-se ao clicar em “entendi”

e retornar ao menu do “organize-se” e depois para home novamente.

Figura 44 - Fluxo ampliado do tutorial do “organize-se”
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Fonte: As autoras.

Por fim, o tutorial se encerra com a apresentacdo do menu de estatisticas
(figura 45). Ao se clicar nessa opg¢do, o usuario entra na tela e se abre um
informativo sobre a visdo das estatisticas gerais, clicando em “préximo” as
informacgdes se seguem para explicagdo as estatisticas por area de vida e, por fim,
clicando em “préximo” novamente ha a explicagao sobre as estatisticas dos habitos
que aparece junto do botdo de “entendi” que ao ser pressionado retorna ao

organize-se e finaliza o tutorial por completo.

Figura 45 - Fluxo ampliado do tutorial das estatisticas
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Fonte: As autoras.

8.3. Fluxo “adicionar novo habito”

O mapeamento de informacdes e fluxograma de interacao feitos para o fluxo

“Adicionar novo habito” permitem uma melhor organizagdo de como o usuario se
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comporta durante o ato de inserir e personalizar um habito desejado. O fluxograma

pode ser visto por inteiro na figura 46 e de forma ampliada nas figuras 47 e 48.

Figura 46 - Fluxo de adicionar habito
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Fonte: As autoras

Ao acessar a pagina inicial (Home), o usuario encontra um botao de criacao.
Ao clicar neste botdo, sdo apresentadas opg¢des para definir o tipo de item a ser
criado: evento, tarefa ou habito. Ao selecionar a opg¢ao "habito", o usuario é
direcionado para a tela de "opgdes de habito", onde pode escolher entre habitos
sugeridos pelo aplicativo ou criar o préprio habito. Ao fazer esta escolha ele é
redirecionado a tela de "Personalizagédo de habitos".

Caso o usuario opte por um habito sugerido, os atributos de nome, cor e
icone serao automaticamente preenchidos conforme as predefini¢des do aplicativo
feitas durante a fase de desenvolvimento. No entanto, esses atributos permanecem
editaveis, permitindo a personalizagédo conforme a preferéncia do usuario. Para a
criacdo de um habito proprio, todos os atributos tendem a personalizagéo
completa, no entanto, a cor € inicialmente preenchida de forma aleatéria apenas

para indicar que aquele espaco € destinado a personalizagao de cor.

87



Figura 47 - Fluxo de adicionar habito parte 1

Home:

.
ito
esejaco
Sim
Opgaes de | Personatizsgao
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Nao
riar meu
roprio habito

Sim

Fonte: As autoras

Uma vez no frame de "personalizacdo de habitos", as funcionalidades

citadas previamente no escopo estardo listadas para que seja possivel personalizar

um novo habito. A interacdo com cada funcionalidade é descrita a seguir:

Nome: Ao clicar na funcionalidade "Nome", uma caixa de texto expande-se
para que o usuario insira o titulo desejado para o habito.

icone: Ao clicar no espago designado para o icone representativo do habito,
um pop-up de "Opcdes de icone" é exibido. O usuario seleciona um icone
dentre as opcdes para a exibicdo como representacao visual do habito.

Cor: Ao clicar no espago de selegcdo de cor, um pop-up de "Opgdes de

7

Cores" é aberto, no qual o usuario escolhe uma cor entre as opgdes
dispostas. A cor escolhida sera atribuida como representacao do habito.
Descricado: Ao clicar na funcionalidade "Descrigdo", uma caixa de texto se
expande para que o usuario possa inserir uma descrigao do habito.

Tag: Ao acessar a funcionalidade de "Tag", um pop-up é aberto com
algumas opgodes de areas da vida. Além de permitir que o usuario selecione
uma tag predefinida no desenvolvimento do protétipo, ele pode digitar uma
tag personalizada.

Prioridade: Uma escala de cinco pontos é apresentada para que o usuario
defina a importancia relativa do habito.

Frequéncia: S&o apresentadas opcg¢des para determinar a frequéncia do

habito, com alternativas de repeticdo "Diaria" ou "Semanal" e os dias da

88



semana sao dispostos para que ele selecione dias especificos nos quais
deseja cumprir o habito. Caso o usuario clique em “diariamente”, todos os
dias serao automaticamente preenchidos.

Data de inicio e de término: Ha dois botbes de data, "Inicio" e "Final", ao
clica-los o usuario seleciona datas a partir de um um calendario interativo
apresentado abaixo dos botdes apds o clique.

Duracdo: Sdo mostradas as opcg¢des de duracdo predefinidas entre 15
minutos, 30 minutos e 1 hora e o botdo "Escolher", que abre um
selecionador que permite a personalizagao da duracéo do habito.

o Timer: Ha a opcédo de habilitar um cronémetro para que o usuario
monitore o tempo de execug¢ao do habito a partir do momento em que
o inicia.

Horario de inicio e de término: Ha dois botdes de horario, "Inicio" e "Final",
ao clica-los o usuario seleciona horarios em horas e minutos.

o Notificagdo por horario: Ao clicar no botdo “Lembre-me” o usuario
escolhe se deseja ser notificado.

o Adicao de mais horarios: Caso o usuario deseje concretizar o habito
em multiplos horarios, ao clicar no botdo de “Adicionar horario”,
aparecerao novos botdes de horario para o habito.

Notificagdo por localizagédo: O usuario pode optar por configurar notificagcdes
baseadas em localizagao. Se este for o caso, ele habilita esta funcionalidade
e ao clicar no botdo "Escolher localizacdo", ele sera redirecionado para a
tela "Mapa". No “Mapa”, o usuario seleciona o local desejado e define se
quer ser notificado ao chegar ou sair. Ao confirmar, o usuario salva a
configuracao e retorna a tela de personalizagao.

Unidade de Medida: Se o usuario deseja associar uma unidade de medida
ao habito (como km, copos, etc.), serdo apresentadas opgdes para selegao

de quantidade e unidade.

Figura 48 - Fluxo de adicionar habito parte 2
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Fonte: As autoras

E importante ressaltar que todas as interacdes que envolvem a abertura de
pop-ups, o calendario interativo e os selecionadores de horario oferecem um botao
"Confirmar", permitindo ao usuario validar sua escolha e minimizar a interagao,
com a selegao aplicada automaticamente nos botdes correspondentes de cada
funcionalidade. Além disso, caso o usuario clique fora dos pop-ups, estes sao
minimizados, garantindo uma navegacéo fluida e sem interrupgdes.

Ao final da interagdo com todas as funcionalidades desejadas, o usuario
clica no botdo "Concluir" do frame de “Personalizagcao do habito”, o que pode ser
feito assim que todos os atributos obrigatérios da personalizagdo estejam
preenchidos. Isso finaliza a criagédo do habito e redireciona o usuario para a pagina

inicial (Home).

9. Plano de Esqueleto

Segundo Garret (2011, p.108) o plano de esqueleto define o layout e
organizacao dos elementos de uma interface, tanto visual quanto funcionalmente.
Ele foca em como os componentes sdo dispostos na tela, garantindo que eles

cumpram seus propositos de forma eficiente e intuitiva.
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Dessa forma s&o estabelecidos 3 componentes importantes a serem
definidos nessa etapa: A estrutura de navegacado, que define como os usuarios se
deslocam pelo site ou aplicativo, incluindo menus, links e outras opcbes de
navegacao que facilitam a busca de informagdes, o layout de Interface, que
refere-se a disposicado visual dos elementos na tela, como botdes, campos de
entrada, imagens e textos e elementos de contorno, que envolve a apresentagao
de componentes interativos, como botdes e links, que precisam ser claramente
identificaveis e acessiveis, permitindo que os usuarios saibam como interagir com
a interface (Garret, 2011, p.30).

Para iniciar essa etapa, foram elaborados diversos rascunhos explorando
opcoes de posicionamento para as funcionalidades definidas no escopo. Esses
rascunhos foram reproduzidos no Figma, e, a partir deles, foram realizadas
discussodes colaborativas, experimentacdes e estudos para definir os wireframes de
meédia fidelidade do aplicativo.

De acordo com Tidwell, Brewer e Valencia (2020, p. 228, tradug&o nossa®) :

“Em um aplicativo ou site, todos os templates de tela compartilham
caracteristicas comuns para manter um layout e estilo consistentes. [...],
mas o design deve oferecer flexibilidade suficiente para lidar com

conteudos variados em cada pagina.”.

Visando manter a consténcia visual e a intuitividade no uso das
funcionalidades presentes no projeto, foram estabelecidos alguns padrdes de

organizacao dos elementos da interface. Esta padronizagao conta com:

9.1. Grid

As grids do prototipo foram desenvolvidas em uma tela de iPhone 16 Plus

com resolugao de 430x932 pixels. Definiu-se dois grids principais para garantir uma

3 Across an entire app or site, all screen templates share common characteristics to
maintain a consistent layout and style. [...] but the design gives
enough flexibility to handle varying page content.
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disposicao equilibrada dos elementos na interface, chamados de “Grid 1” e "Grid 2"
a fim de facilitar sua identificacdo. O “Grid 1” € dividido em 1 coluna, com margens
de 21 pixels e calhas de 20 pixels, e conta com um grid interno de 11 colunas e
calhas de 20 pixels. Ja o “Grid 2” é estruturado em 3 colunas, com as mesmas
margens de 21 pixels e calhas de 20 pixels, contendo um grid interno de 12
colunas, também com margens de 21 pixels e calhas de 20 pixels. Ambos usam
linhas de 20 pixels de altura.

Essa configuracao foi calculada para que todos os elementos pudessem se
encaixar mantendo o0s espagcamentos e margens O mais proporcionais e
consistentes possivel mesmo em casos em que houvesse a necessidade de usar

grids diferentes na mesma tela.

Figura 49 - Exemplificacédo das Grids 1 e 2
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Fonte: As autoras

9.2. Cabecalho e se¢des com titulo

Foi decidido que as telas principais sempre terdo um cabecalho com o titulo
correspondente da tela e um pictograma que permite ao usuario voltar a tela
anterior, para que o usuario sempre tenha o feedback de onde ele esta no
aplicativo e a opgao de retornar.

Para a facil compreensao da separacao entre funcionalidades do protétipo,
na grande maioria das telas, foram separadas sec¢des de conteudos em blocos

titulados. Segundo Tidwell, Brewer e Valencia (2020, p. 238) a separagédo de
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secoes com titulos bem definidos torna a compreensao das informacdes mais facil.
A organizagdo de blocos titulados no prototipo visa guiar o olhar do usuario de

forma mais confortavel pelos elementos das telas a partir da unificacao.

9.3. Tamanhos e estrutura

Os tamanhos de blocos titulados, botdes, pop-ups, pictogramas, elementos
de selegdo, emblemas, icones, etc. foram definidos visando o melhor encaixe nos
grids e coeréncia com os espagamentos das calhas do projeto.

Todos os elementos redondos, pictogramas, icones e emblemas existentes
nas telas tem tamanhos proporcionais a 20 pixels de largura e altura, variando
entre 20x20 pixels e 80x80 pixels.

Os blocos titulados sempre se limitam as margens de 21 pixels e seus
conteudos internos tem uma distancia de 20 pixels de suas bordas em todas as
extremidades.

Quanto aos tamanhos dos pop-ups, foi definida uma adaptacéo ao conteudo
de cada um, sempre mantendo a coeréncia dos espacamentos estabelecidos no
restante do protétipo.

O espagcamento entre botdes, tanto dentro quanto fora de blocos, segue o
padrao de 20 pixels, assim como o espacamento entre titulos, botdes e conteudos.
Ja os elementos de selecéo dentro dos blocos — como, por exemplo, a selegcao de
dias da semana na funcionalidade de frequéncia — possuem variacbes de
espagamentos ajustadas para manter os conteudos a uma distancia de 20 pixels
das bordas.

Seguindo o raciocinio de definicdo dos tamanhos com base no encaixe nos
grids, foi criada uma padronizagédo para os tamanhos dos botdes: grandes, médios
e pequenos. Os botdes grandes foram projetados para o uso de dois botdes dentro
de blocos; os médios, com a largura correspondente a uma coluna do “Grid 2”; e os
pequenos, para acomodar trés botdes dentro de blocos. Todos os botbes possuem

40 pixels de altura, variando apenas na largura.
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Por conta do uso constante de 20 pixels como referéncia para a definicao de

tamanhos dos elementos do projeto, visando manter a consisténcia visual, todos os

elementos retangulares presentes nas telas possuem arredondamentos de 20

pixels em seus cantos.

Figura 50 - Exemplificacdo de cabecalhos, se¢des com titulos, tamanhos e estrutura
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Fonte: As autoras
Figura 51 - Tamanhos dos botbes
Texto Texto Texto 40px
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Fonte: As autoras
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9.4. Interagoes e feedback

Interagdes com interfaces sdo como conversas, é necessario que o usuario tenha
respostas claras e continuas da interface para que ele entenda que as coisas estao
indo de acordo com suas intengdes, que suas interagdes estdo sendo processadas
normalmente e que elas o levardo ao ponto que ele deseja (Tidwell, Brewer e
Valencia (2020, p. 2). Dessa forma, o planejamento dos wireframes contou com
alguns mecanismos interativos que transmitem feedback ao usuario de acordo com
0s objetivos da agéo.

Garrett (2011) apresenta algumas interacdes e representagdes estéticas de
funcionalidades que cumprem essa fung¢ao. Alguns dos conceitos abordados por
Garrett foram aplicados no projeto, estes sdo: Checkboxes, elementos que
permitem a seleg¢ao de alternativas independentes umas das outras; Radio buttons,
elementos de selegao limitados a apenas uma alternativa; Text fields, caixas para
digitacdo de textos; e Dropdown lists, listas suspensas que permitem a selegao de
conteudos exibidos apenas apoés a interacdo do usuario. Estas listas mantém as
opgdes de selegdo ocultas até que o usuario deseje interagir com a funcionalidade,
permitindo a inclusdo de uma gama maior de conteudo. (Garrett, 2011, p. 116, 117).

Também foi aplicado no projeto um conceito semelhante ao de Dropdown
list, abordado por Tidwell, Brewer e Valencia (2020), chamado, neste caso, de
Painéis Colapsaveis, nos quais moédulos de conteudo opcional sao colocados em
painéis que podem ser abertos e fechados. E apontado pelos autores que ocultar
conteudos nao criticos e opcionais simplifica a interface e permite evidenciar
conteudos e funcionalidades mais relevantes. Ademais, € ressaltado que
‘Animagdes ao abrir e fechar os painéis ajudam o usuario a entender visual e
espacialmente como essa funcionalidade opera e onde encontra-la no futuro”
(Tidwell, Brewer e Valencia, 2020, p. 250), motivando a escolha de aplicar
animacao na abertura dos painéis.

Em uma instdncia do projeto foi usado uma escala para definigdo da
prioridade que um evento, tarefa ou habito tem na rotina do usuario. Para esta

acao, foi usada a escala Likert, apresentada na figura 52. Essa escala apresenta
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opcdes de resposta com extremos semanticamente opostos, para que haja a
escolha de uma opcéao dentro do intervalo, indo do nivel mais baixo, apresentado a
esquerda, e o nivel mais alto, apresentado a direita. (Meireles, 2024, p.2).

Para selegdes de horarios e unidades de medida na interface, foi adotado o
estilo de selecionador Wheels explicado no “Human Interface Guidelines” da Apple.
Esse estilo se trata de uma forma de gerenciar as sele¢des do usuario por meio de
rodas de rolagem. Este mecanismo é utilizado na guia "Adicionar Alarme" no
aplicativo Reldogio da interface iOS, por exemplo (Apple Human Interface
Guidelines, 2024). No protoétipo, apds a interagao do usuario, a opgao selecionada
fica aparente, como € apresentado na figura 52.

Diante dessas informacdes foram criadas padronizacbes das dinamicas de
variacdo apos a interagao do usuario com certas funcionalidades, a fim de sempre
deixar explicito que o engajamento com um elemento do projeto foi reconhecido

pelo aplicativo, como pode ser visto nas figuras 52 e 53.

Figura 52 - Exemplificacado de variagcbes apds interacdo do usuario 1
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Fonte: As autoras
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Figura 53 - Exemplificacéo de variagbes apds interagéo do usuario 1
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Fonte: As autoras

9.5. Wireframes

Apods definir questdes gerais de layout que se mantém constantes em diferentes

telas, foram feitos os layouts de alguns fluxos do aplicativo:

9.5.1. Splash screen e telas de cadastro

Este fluxo segue uma estrutura prépria que é baseada no conceito de Palco
Central explicado por Tidwell, Brewer e Valencia (2020), onde a fungao principal da
tela é posicionada em seu centro para conduzir o olhar do usuario a tarefa de maior

importancia da pagina. A interagdo de Textfield € o foco da tela, porém a fungao
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secundaria de confirmacao também esta centralizada e tem cor de destaque como

pode-se ver na figura 54.

Figura 54 - Wireframes de Splash screen e telas de cadastro

Splash Screen 1 Cadastro 1 Cadastro 2

Cadastre-se Como vocé deseja
ser chamado?

E-mail
‘ Digite seu E-mail

Digite o seu nome
Senha

‘ Digite sua senha

Fonte: As autoras

9.5.2. Introducgao ao app

O fluxo de introdugao ao aplicativo (figura 55) também segue uma estrutura propria
que € baseada no conceito de Palco Central, porém € dividida em dois focos. Um
deles direcionado a informacéo, e um focado em ilustracbes que se relacionam ao
conteudo de cada tela. Segundo Tidwell, Brewer e Valencia (2020), o uso de
ilustragcdes permite a expressdo de conceitos ao usuario a partir da imaginacéo,

além de trazer um tom ludico ao projeto.
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Figura 55 - Wireframes de introdugéo ao aplicativo
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seus compromiss. ullibré-los de " permite decorar o seu espago

Fonte: As autoras

9.5.3. Questionarios

Assim como os anteriores, o fluxo de questionarios (figura 56) segue uma estrutura
baseada no conceito de Palco Central. O olhar do usuario é levado para a tarefa
que se deve executar e as demais informagdes tém posicdes de menos destaque,
ainda assim, mantendo a familiaridade com as telas do fluxo anterior para a
preservagao da coeréncia do design.

No presente fluxo se encontram interacbes de Checkboxes, Text fields,
selecionador Wheels e Radio buttons, além de ilustragdes relacionadas a cada

pergunta para facilitar a interpretagao das informacoes.
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Figura 56 - Wireframes de questionario

Entendendo melhor Questionario 1 Questionario 2 Questionario 3
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Fonte: As autoras

9.54. Home

A tela “Home” (figura 57) apresenta 3 variagbes organizadas com base em Guias
de Mdédulos, uma estrutura de conteudo que permite exibir diferentes mddulos de
informagdo em uma unica tela, sendo um médulo mostrado por vez, conforme a
interacdo do usuario com o que deseja visualizar (Tidwell, Brewer e Valencia, 2020,

p. 242). Esse recurso é implementado através dos botdes "Diario", "Semanal" e
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"Mensal", que mostram diferentes visualiza¢des dos afazeres do usuario. A escolha
desse layout foi motivada pela necessidade de manter uma hierarquia igualitaria
entre as trés visualizagdes, destacando sua relagdo sem sobrecarregar o usuario
com todas as informagdes simultaneamente.

Cada uma dessas variagdes possui um Painel Colapsavel no cabegalho, que
varia conforme as suas respectivas fungdes. Além disso, todas destacam o dia que
0 usuario esta planejando, funcionando como um mecanismo de feedback para
orienta-lo sobre o dia selecionado.

A tela também inclui um botao flutuante para a criacéo de eventos, tarefas e
habitos. Esse botdo permanece fixo na interface, sinalizando ao usuario que essa
funcionalidade esta sempre disponivel para uso, independentemente da

visualizacéo selecionada.

Figura 57 - Wireframes de Home
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Fonte: As autoras
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Segundo Tidwell, Brewer e Valencia (2020, p. 377, tradugdo nossa*) “Em
uma interface de lista, deslizar sobre um item é uma forma de revelar agdes que
podem ser aplicadas ao item, como arquivar ou excluir.” O protétipo permite que o
usuario informe o status de seus compromissos deslizando um item
completamente para a direita, indicando conclusdo, ou completamente para a
esquerda, indicando nao conclusdo. Nas duas circunstancias seu compromisso
permanecera no mesmo lugar, mas com alteragdées nos pictogramas para cores de
sucesso ou alerta, mudancga de pictograma para um check ou um X, e mudanga na
cor da fonte. Caso o gesto seja um deslize leve para a direita ele tem as opgdes de
cancelar, pausar, adiar ou editar seus compromissos, como € mostrado na figura
58.

Figura 58 - Interagéo de deslize e concluséo e nédo concluséo de habitos, eventos e tarefas
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cancelar, adiar
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ou editar
O]

14 :30 - 17:30

Fonte: As autoras

“ In a list Ul, swiping on a line item is a way of revealing actions that can be applied to the
item, such as archive or delete.
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9.5.5. Criacao de Eventos, Tarefas e Habitos

Os fluxos de criagao de eventos, tarefas e habitos apresentam variagdes devido a
diferentes obrigatoriedades de cada um. Neste caso, serdo apresentados a telas
de criacdo de habitos (figura 59), por conterem a maior quantidade de
funcionalidades de personalizagédo, exemplificando de uma forma melhor o design
pensado para as telas desse fluxo.

As funcionalidades que acionam Pop-ups tem seus pop-ups seguindo 0s
padrées do projeto, com excegédo dos botdes no Pop-up de escolha de Etiquetas.
Notou-se a necessidade de criagdo de uma categoria de botdo com largura
variavel, ajustando-se ao tamanho de seu conteudo interno, por conta da grande
variagdo de tamanho entre os textos nos botdes. Assim, criou-se um botao sem
largura fixa, mantendo a altura de 40 pixels para seguir com a consisténcia do

design, como se pode ver na figura 60.
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Figura 59 - Wireframes de Criacao de habitos
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Figura 60 - Pop-ups de Criagdo de habitos
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Fonte: As autoras

9.5.6. Estatisticas

A tela Estatisticas (figura 61) inclui duas instancias de Painéis Colapsaveis: um
para indicar o més ao qual as estatisticas se referem e outro para exibir as
legendas e detalhes das estatisticas de areas de vida.

A representagao grafica das areas de vida utiliza um grafico de radar, uma
representacdo grafica muito usada para comparagcédo de itens em varias
dimensées, possibilitando a facil identificacdo de padrées (ESTATISTICA FACIL,
2024). Para a melhor visualizagao, o grafico conta com uma codificagao por cores
nas extremidades de seus eixos. Desta forma, o usuario pode consultar os dados
atribuidos a cada eixo, consultando a legenda ou pela interagdo com Datatips,
caracterizada por apresentar dados ocultos apés o clique em um ponto do grafico
(Tidwell, Brewer e Valencia, 2020, pag. 447)

Quanto a representacado de estatisticas de habitos e dias completos em
tarefas realizadas pelo usuario no més, sdo utilizados graficos de progresso
circular, um tipo de visualizagdo que evidencia a porcentagem concluida de algo,
comumente utilizado para monitorar progressos em direcdo a objetivos
(PT.EXTENDOFFICE, 2020).
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Figura 61 - Wireframe de Estatisticas
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Fonte: As autoras

9.5.7. Organize-se

O fluxo de fungdo organize-se (figura 62) contém Guias de Mdoddulos para
visualizagbes diferentes na mesma tela — onde o usuario pode ver e editar a
ordem dos seus eventos, tarefa, habitos e todos juntos — usando o mecanismo de

Arrastar e soltar, que permite que ele clique e segure em algo e arraste o dedo
para muda-lo de lugar (Tidwell, Brewer e Valencia, 2020, p. 380).
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Figura 62 - Wireframes do fluxo Organize-se
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Fonte: As autoras

9.5.8. Configuragoes

O fluxo de configuragdes nao foi feito por inteiro devido a limitacdo de tempo, mas
foi estruturado com Painéis Colapsaveis que abrangem as funcionalidades

mencionadas no escopo.
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Figura 63 - Wireframe Configuragdes
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Fonte: As autoras

9.5.9. Your space

Assim como a tela Home e a tela Organize-se, a tela Your Space (figura 63) usa
Guias de Mddulos para que o usuario transite entre suas Conquistas, relacionadas
aos habitos, e seus Desafios mensais, relacionados a tarefas.

Essa tela também conta com botdes de resgate de emblema, que acionam
pop-ups (figura 64) com ilustragdes relacionadas aos seus conteudos. Dois deles
possuem botdes com aparéncias diferentes para sinalizar ao usuario que ha uma
escolha a ser feita entre eles, sendo um dos botdes é preenchido com cor, assim
como o0s anteriores, para indicar que essa é a op¢ao mais alinhada com o caminho

de decisbes seguido até o momento.
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Figura 64 - Wireframes do Fluxo Your Space
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Fonte: As autoras

Figura 65 - Pop-ups do fluxo de resgate de icone
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Fonte: As autoras

Em conclusdo, a usabilidade e experiéncia do usuario foram amplamente
consideradas na criagado dos wireframes para o projeto, buscando equilibrio entre

consisténcia e adaptabilidade para que as funcionalidades fossem apresentadas da
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melhor forma. Além disso, durante a aplicagdo da superficie no protétipo, foram
realizadas pequenas alteragdes em algumas telas para atender a necessidades

especificas.

10. Plano de Superficie

O Plano de Superficie é o ultimo definido por Garret (2011, p.134) o qual ele define
como o nivel mais visivel da experiéncia de usuario (UX), representando o aspecto
visual da interface com a qual o usuario interage diretamente. Nesse contexto, o
plano de superficie foca em elementos de design, como cores, tipografia, icones,
imagens e layouts, proporcionando uma interface intuitiva e esteticamente
agradavel. O objetivo é garantir que o design seja claro, funcional e visualmente
coerente com a identidade do aplicativo e as expectativas do usuario, facilitando
uma experiéncia de navegagao intuitiva e envolvente.

Dessa maneira, os topicos a seguir descrevem o desenvolvimento de todos

os elementos que se enquadram nesse plano e seus resultados finais.

10.1. Paleta de cores

Conforme Dondis (2007, p.64), a cor ndao apenas acrescenta apelo estético no
processo de design, mas também funciona como uma ferramenta poderosa para
guiar a percepcao, influenciar o foco e estabelecer hierarquias visuais. Dessa
forma, fica claro que, como expde Farina (2014), a cor tem um valor decisivo e nao
pode ser resolvido de forma arbitraria ou baseada em escolhas pessoais.
Com isso, para seguir uma estratégia mais eficiente de escolha de cores para
a paleta do aplicativo foi usada a regra “60-30-10". Segundo Fonseca, 2018, essa
regra advém da arquitetura e foi adaptada para o design de interfaces de usuario
(Ul). Nesse contexto, a regra é frequentemente adotada para gerar paletas de
cores mais coesas em interfaces digitais.
Em resumo, conforme a mesma autora, a aplicagdo dessa regra é:

e 60%: Cor dominante — usada como base do layout (ex: plano de fundo).
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e 30%: Cor secundaria — para criar contraste e realgar partes especificas.

e 10%: Cor de destaque — usada para chamar a atencdo para elementos
importantes, como botdes de agao.
Dessa forma, para o aplicativo foram selecionadas cores bases com bege

claro, roxo e laranja. A paleta base pode ser vista na figura 66.

Figura 66 - Paleta de cores base do aplicativo

#fdf8f7 #8c5abh4
R:253 R:140
G:248 G:90
B:247 B:180

Fonte: As autoras

A escolha dessas matizes em especifico foram resultados de estudos sobre
como as cores impactam pessoas com TDAH. Segundo a Krsh Welfare Foundation
(2023) pode ser uma estratégia para ajudar a reduzir os sintomas de déficit de
atengdo em pacientes com TDAH podendo ser usadas para organizar visualmente
e agrupar informagdes, dessa forma, cores suaves e mais claras podem ajudar a
fazer um ambiente parecer mais pacifico e calmo. Pessoas com TDAH que tém
dificuldade em controlar sua hiperatividade e imprudéncia podem achar essas
cores mais relaxantes. Ja cores brilhantes e estimulantes como amarelo e laranja
podem ser usadas propositalmente para chamar a atengao das pessoas e torna-las

mais conscientes.
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Posteriormente, houve a necessidade de que a paleta de cores do aplicativo

fosse mais completa para atender as complexidades do projeto. Dessa forma,

escolhemos, a partir da paleta de cores base, criar um sistema de cores completo.

Esse tipo de estratégia permite que haja um entendimento maior sobre como ou

quando aplicar as cores corretamente e quais opgoes estao disponiveis (Molly,

2016).

partes:

Segundo a mesma autora, um sistema de cores pode ser dividido em cinco

Cores Primarias: Sdo as cores dominantes que o usuario mais vé em seu
produto. Também pode haver a necessidade de se criar um conjunto de
cores secundarias.

Cores de Destaque: Estas cores complementam as cores primarias e séo
utilizadas para destacar areas especificas da interface, como elementos de
navegacao, botdes, barras de progresso etc.

Cores de Semanticas: Usadas para sinalizar erro, sucesso, aviso,
informacéo.

Cores Neutras: Compreendem tons para serem usados para criar equilibrio,
espaco e clareza visual para texto e/ou sobre fundo.

Cores de Grafico: Cores opcionais representadas por um conjunto de 10 ou
20 cores em uma ordem especifica para visualizacdo de dados.

Com isso, as escolhas para o sistema de cores podem ser vistas abaixo na

figura 67.
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Figura 67 - Sistema de cores do aplicativo
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Fonte: As autoras

Como visto na figura anterior, as cores da paleta base foram
destrinchadas e novas cores foram criadas para atender as complexidades do
projeto. Uma das estratégias usadas para variar a paleta e possibilitar seu uso de
forma funcional e acessivel em diversas situacdes foi a extensao de cores. Para
isso, cada cor € usada como base para gerar um grupo com outras variagdes
compativeis de diferentes tons para combinagdes e utilizagdes corretas (ZINKOSKI,
2023). Assim, a extensao inicial das cores resultou na paleta estendida que pode

ser vista a seguir na figura 68.
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Figura 68 - Paleta de cores estendida

e A Light
.

R A Light :howvear
.

5 A s Light :active
=

(IO Marmal

-0

Mormal :active

{600 ans = ] Maormal thover
-

8 L s

EED

e Dark

Dark hover

Darkar

D

L e20ani ]

gD Dark active
557 ]

s

EETTED

70 A Light S e
118 hl

1 e A Light :hover AR 5
1 m

LT R pa Light :active IR s
Mormal 0 i, s
Mormal showver

Mormal sactiva

Dark :howar D
Dark :activa

Darkar

Fonte: As autoras

Light

Light :hower

Light :active

Hormal

Hormal :hover

Hormal active

Dark chover

Dark :active

Darker

Desses tons gerados a partir da extensao da paleta nem todos foram

utilizados no projeto final pois ndo seriam usados nos contextos de uso do

aplicativo. Assim, apenas foram usados os tons ilustrados abaixo na figura 69,

além da inclusao da cor branca para dar mais destaque e harmonia a paleta.
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Figura 69 - Cores escolhidas a partir da paleta de cores estendida
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Fonte: As autoras

Para os elementos de ilustragdao do aplicativo foi criado uma paleta propria
de acordo com as necessidades novos tons para luz e sombra de cada elemento.
Algumas cores tiveram que ser acrescentadas também pelo carater conceitual de
certas fungdes, como por exemplo, os emblemas que seguem o aspecto visual dos
materiais bronze, prata, ouro, cobre e platina. O mesmo acontece com algumas

recompensas, como o0s planetas que sao inspirados em planetas reais, cujo

116



objetivo era usar as cores reais desses astros como referéncia mas adapta-las
para melhor se encaixarem na paleta de cores escolhida para o aplicativo.

Logo, a figura 70 abaixo mostra todas as cores acrescentadas a paleta de
cores do aplicativo para conseguir abranger todas as necessidades dos elementos

ilustrados.

Figura 70 - Cores das ilustracdes

#7B8AAA #576DAA  #8A15B1 #362E75 #2C3A93 #2391C1 #199B91 #576DAA #B54F16 #DD5F7A  #8E111B

#98A3BA #7A83BF #8C5AB4 #494FC9 #2B46CC #4FADC9 #69AFAC #A37E6C #D87430 #F2A6A0 #B72121

#C7CDD4  #799CF6 #BC6CEO #9896F3 #278ACC #88D9ED #77CBCC #E8BC70 #F4A74D #F7C1BF #D82C18

#8DB2F8 #CC92FB #ECDAFA #3FBOEF #CAE9EF #FCEOA9 #FAEGE6 #FC7A70

Fonte: As autoras

10.2. Tipografia

Segundo Farias (2016), a definicdo de tipografia se da como um ”“conjunto
de praticas e processos envolvidos na criagao e utilizagdo de simbolos visiveis
relacionados aos caracteres ortograficos (letras) e para-ortograficos (numeros,
sinais de pontuacao, etc)”. Para o bom uso de uma tipografia, a escolha dessas
variaveis vai depender da mensagem a ser passada para o usuario e de como se
deseja que ela seja recebida pelo leitor (Rallo, 2022).

Dessa forma, para escolha da tipografia para o aplicativo é importante levar
em consideragéo que, de acordo com Jensen (2024), para usuarios com TDAH, a

legibilidade e a legibilidade sé&o dois dos fatores mais criticos que tornam uma fonte
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mais acessivel. Assim, ainda segundo a autora, alguns pontos importantes a se
considerar na escolha tipografica adaptada para pessoas com TDAH s&o:

e Formatos de letras impostores: Muitas fontes tém letras idénticas a outras.
Por exemplo, um 'i' minusculo € o numero '1' podem parecer semelhantes
em fontes especificas.

e Letras distinguiveis: O espelhamento (ou inversao de letras) ocorre quando
as letras parecem semelhantes. Por exemplo, 'q' e 'p' ou 'd' e 'b' podem
parecer idénticos em fontes especificas.

e Bom espagamento entre letras: Quanto mais proximas as letras estiverem
umas das outras, mais dificil sera para os usuarios identificarem letras
individuais. Para usuarios de TDAH, o espacamento apertado entre letras
cria aglomeragao visual, o que torna mais dificil focar e reconhecer
caracteres.

e Diferenga perceptivel na altura das letras maiusculas e ascendentes: para
que usuarios de TDAH decodifiguem letras de forma rapida e correta, é
preciso haver uma diferenca perceptivel entre as alturas das letras e
ascendentes.

Assim, para atender essas especificidades e garantir uma boa interagao
tanto do usuario com TDAH quanto dos que nao possuem essa condi¢ao, a familia
de fontes escolhida para a interface do aplicativo foi a Readex Pro, desenvolvida
por Thomas Jockin, Nadine Chahine, Bonnie Shaver-Troup, Santiago Orozco,
Héctor Gomez e distribuida gratuitamente por Google Fonts, a qual pode ser

observada em detalhes na figura 71.

Figura 71 - Familia Tipografica Readex Pro
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Extralight 200

Todos os seres humanos nascem livres e iguais

Light 300

Todos os seres humanos nascem livres e iguals

Regular 400

Todos os seres humanos nascem livres e iguais

Medium 500

Todos os seres humanos nascem livres e iguais

SemiBold 600

Todos os seres humanos nascem livres e iguais

Bold 700

Todos os seres humanos nascem livres e iguais

Fonte: Google Fonts

Para contribuir com uma organizagao mais efetiva foi utilizado uma
hierarquia tipografica como um padrao em todo o aplicativo de forma que, para
formatacgdes especificas de texto foram definidas tamanhos ideais. Sendo assim,
os titulos foram divididos em 3 tipos que se diferenciam por tamanhos e por
necessidades de destaque : o titulo 1 € o de maior destaque e possui um tamanho
de 28 pixels sendo usado para os cabecalhos que identificam cada tela do
aplicativo, o titulo 2, possui tamanho de 20 pixels e é usado para textos menores
como os titulos que nomeiam os habitos e os textos dos pop-ups, o titulo 3 possui
16 pixels e é usado em botdes de mais destaque como os que identificam as
visualizacdes de informagdes como as de conquistas e desafios na tela do Your

Space. Para paragrafos menores de texto ou os numeros dos calendarios foi usado
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um tamanho de 12 pixels, ja para legendas ou textos de menor destaque foram
usados textos com tamanho 10 pixels.

Todos esses tamanhos e tipos de textos foram definidos por testes e
experimentacao dos padrées que mais se adequam as necessidades do aplicativo
e ao encaixe do grid. Para melhor visualizagao de seus usos foram identificados

alguns exemplos de suas aplica¢des na figura 72.

Figura 72 - Exemplo de aplicagédo das hierarquias tipograficas
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S

Fonte: As autoras
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10.3. Pictogramas

De acordo com Dias, Azambuja, Domiciano e Henriques (2022) , o pictograma é
um elemento importante na comunicagéo e no design, utilizado para representar
acdes, objetos ou situagées por meio de imagens. Seu objetivo € transmitir uma
mensagem clara e imediata, compreendida por um publico amplo, incluindo
pessoas com diferentes habilidades. Para isso, os pictogramas devem ser simples
e faceis de entender, minimizando erros na interpretacao.

No contexto de Design de interfaces, os pictogramas podem ser vistos nos
desenhos ou icones que representam as fungcdes, menus e opgdes dentro da
interface. Assim, para que o desenvolvimento dessa parte do projeto também se
mantivesse dentro do escopo de ser adaptado para pessoas com TDAH foi seguido
alguns principios basicos muito semelhantes aos abordados em outras escolhas de
elementos do aplicativo. Segundo o Bureau of Internet Accessibility (2024), alguns
pontos gerais a se levar em consideragao ao se pensar em elementos de interface
digitais para pessoas com TDAH sao: design claro e sem desordem que ajude os
usuarios a navegar facilmente, formas diretas e simples que tornam a experiéncia
mais intuitiva e bom contraste e hierarquia visual clara para reduzir a carga
cognitiva e apoiar o processamento de informacgoes.

Assim, a principio, foi escolhida uma familia de pictogramas proveniente do
banco de pictogramas IconFinder chamada Pixi Solid Icon, desenvolvida por Scott
Dunlap (figura 73). Essa familia tem caracteristicas que se encaixaram muito bem
nos requisitos para serem adaptaveis para pessoas com TDAH por suas formas
arredondadas e amigaveis, seu preenchimento sélido que gera um ponto de foco
forte e por suas formas vazadas contrastantes que geram boa hierarquia e

conforto visual.
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Figura 73 - Exemplo de alguns pictogramas da familia Pixi Solid lcon
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A partir dos desenhos bases desse pictogramas foram escolhidos alguns
que mais representavam semanticamente as fungdes e recursos do aplicativo, as
quais necessitavam de representacgao visual. Com isso, alguns pictogramas
precisaram de alguns ajustes para manter a coeréncia visual ou para melhor
representarem as respectivas funcgoes, esses ajustes foram feitos manualmente
através do software lllustrator. Ao final, os pictogramas do aplicativo ficaram como

visto na figura 74.
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10.4. llustragoes

Para a etapa de ilustracbes, foram desenvolvidas representagdes inspiradas no
tema espacial, conforme descrito anteriormente. Descrevemos a seguir 0 processo
e 0s conceitos das ilustragdes para 7 componentes, sendo estes: 1. o Personagem
“Jupiter”, 2. icone do aplicativo e Splash Screen, 3. Recompensas, 4. Emblemas, 5.

Onboarding, 6. Questionario e 7. pop-ups.

10.4.1. Personagem “Jupiter”

O mascote Jupiter foi projetado para ser um acompanhante e ajudante do usuario
em sua jornada de desenvolvimento pessoal, ele € um astronauta prestativo e
empatico responsavel por viajar pelos universos e coletar recompensas para
presentear o usuario toda vez que este realiza uma conquista. Jupiter fica feliz

quando asS pessoas conseguem enxergar o valor dos pequenos progressos € O
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impacto que eles tém a médio e longo prazo, por isso sua missao se tornou ajudar
e motivar as pessoas a manterem seus habitos e tarefas de maneira saudavel.
Segundo o grupo 3Dtotal (2018) personagens que possuem personalidade
amigavel e simpatica sdao normalmente desenvolvidos a partir de formas
arredondadas e pequenas, logo o design do Jupiter foi realizado seguindo essas
diretrizes, conforme observado na figura 75. Para ressaltar ainda mais o seu
aspecto fofo e acolhedor, a cabeca do pequeno astronauta € maior que o resto do

seu tronco.

Figura 75 - Personagem Jupiter

Fonte: As autoras

A mochila que o personagem carrega nas costas é propositalmente quase
tdo grande quanto o seu corpo para criar a ideia de que apesar de parecer
pequeno em relagdo a sua mochila, ele é capaz de carrega-la sem dificuldades,
assim como a sua determinacdo é capaz de fazé-lo realizar grandes feitos. E nessa
mochila que Jupiter carrega as recompensas que ele coletou para presentear o

usuario.
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As cores do personagem foram baseadas na prépria paleta de cores do
aplicativo, porém um pouco mais claras para que houvesse contraste entre as
cores da interface e do personagem. Além dos tons de roxo, Jupiter também possui
detalhes em azul para que a sua composi¢cao de forma geral tenda para tons frios,
fazendo uma sutil oposi¢cdo a interface que possui seus detalhes em laranja,
conforme é observado na figura 76 abaixo.

Figura 76 - Paletas do aplicativo e Jupiter

Paleta do
aplicativo #ETDSEF sar28ss

Paleta do
Jupiter

Fonte: As autoras

10.4.2. icone do aplicativo e Splash Screen

O icone que o usuario ira visualizar em sua galeria para iniciar o aplicativo Your
Space foi desenvolvido a partir do mascote Jupiter, ja que ele é o personagem que
estabelece um contato direto com o usuario e esta presente em varias
funcionalidades do aplicativo. Todavia, foi preciso simplificar as sombras e luzes do
desenho do personagem, ja que a sua visualizagdo em icone fica menor e ha uma
perda de detalhamento natural. O resultado pode ser observado na figura 77, que
contém uma simulagdo de como seria visto o icone do aplicativo junto de alguns

similares na galeria de um celular.
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Figura 77 - icone do aplicativo
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Your Space Duolingo Roubit DailyBean

Fonte: As autoras

Ja a tela de splash screen, foi desenvolvida a partir do icone criado para o
aplicativo, porém nessa versdo ndao houve necessidade de retirar as luzes e as
sombras do personagem, uma vez que sua visualizagao € bem maior do que a do
icone na galeria, como pode ser observado na figura 78. O fundo por sua vez é

inspirado no espaco sideral ja que esse é o principal tema do app.

Figura 78 - Splash Screen
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Fonte: As autoras

10.4.3. Recompensas

As recompensas visuais dos habitos sdo separadas em: constelagoes,
planetas, estrelas e galaxias. Ja os desafios mensais terdo os modveis como
recompensa.

Como as constelagdes sao recompensas de nivel 1, suas aparéncias sao
mais simples e nao possuem algumas caracteristicas visuais que as demais
recompensas terdo como: animagao, movimentacdo no Your Space, brilho e cor.
Sua composi¢cdo consiste em tragos que interligam circulos que estao
representando as estrelas de cada constelagdo. A figura 79 contém as 12
constelagbes do zodiaco que fazem parte das constelagdes disponiveis no

aplicativo.
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Figura 79 - Constelagdes
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Fonte: As autoras

Os planetas sao recompensas de nivel 2, ao contrario das constelagdes,
essas recompensas possuem cores e degradés, além de que suas formas séo

mais concisas e bem definidas, como observado na figura 80.

Figura 80 - Planetas

Mercurio

Jupiter

Fonte: As autoras
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As recompensas de nivel 3 sao estrelas. Como diferencial, as estrelas

brilham e piscam apds serem colocadas na tela do Your Space.

Figura 81 - Estrelas

e

Canopus Betelgeuse

Fonte: As autoras

As recompensas de nivel 4 sdo galaxias, cometas e asteroides. A maior
caracteristica além de brilhar é possuir pequenas animagdes em seu interior, como
as estrelas da galaxias que irdo orbitar em seu nucleo e a cauda dos cometas que
se movimentaram. O desenho de uma das galaxias selecionadas no escopo e dois

cometas podem ser observados na figura 82.
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Figura 82 - Galaxia e cometas

4

Cometa Cometa

Andromeda Hale-Bopp Halley

Fonte: As autoras

As recompensas dos desafios mensais sdo os moveis, isto é, veiculos reais
ou ficticios associados ao espaco sideral, como foguetes, naves espaciais, satélites
artificiais etc. Diferentemente das demais recompensas, elas ndo sé possuem
animacgdes em suas composi¢cdes como também se movimentam esporadicamente
pelo Your Space. A figura 83 contém o desenho de um “OVNI” e um “Foguete” do

aplicativo.
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Figura 83 - Moveis

Foguete

Fonte: As autoras

10.4.4. Emblemas

Os emblemas servem para indicar ao usuario em qual nivel de evolugao
cada habito seu esta, para indicar a hierarquia de complexidade foi utilizado a
simulacdo dos materiais bronze, prata, ouro e platina, para seus respectivos niveis.
O emblema dos desafios mensais também € de platina, assim como o nivel 4 das
conquistas, porém o emblema dos desafios possui as cores mais puxadas pro azul
claro e o outro possui tons mais arroxeados para que cada um tenha sua estética
propria. Sobre os simbolos em seus centros, cada um se refere a recompensa

associada ao nivel ou desafio.
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Figura 84 - Emblemas

Emblema Emblema Emblema Emblema Emblema
“Nivel 1” “Nivel 2" “Nivel 3” “Nivel 4” “Desafio mensal”

Fonte: As autoras

10.4.5. Onboarding

Existem 4 telas de Onboarding no aplicativo que explicam um pouco sobre o
seu funcionamento, cada uma delas possui uma ilustragdo em sua composicao,
conforme mostra a figura 85 abaixo. A primeira delas refere-se a possibilidade do
usuario planejar seus eventos, tarefas e habitos. A segunda ilustra a facilidade no
equilibrio dos compromissos de diversas areas de vida da pessoa através do app;
A terceira simboliza o auxilio que o aplicativo oferece na regulagao do desempenho
do usuario em suas tarefas e por fim, a ultima faz referéncia as recompensas que o

usuario ganha apos realizar uma conquista.

Figura 85 - llustragdes do Onboarding

Fonte: As autoras

10.4.6. Questionario

Ao todo o aplicativo possui 6 perguntas de questionario e para cada
pergunta foi produzido uma ilustragdo com o objetivo de deixar a experiéncia do
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usuario mais descontraida e atrativa. A figura 86 contém todas as 6 ilustracoes, e a
seguir estdo listadas as seis perguntas a qual cada ilustragao se refere:
e llustracdo 1: “Quantas horas de descanso vocé deseja ter no seu
dia?”.
e llustracdo 2: “Que areas de vida vocé deseja se empenhar mais no
momento?”
e llustracdo 3: “Como vocé deseja ser chamado?”.
e llustracdo 4: “Quantas horas por dia vocé deseja dormir?”
e llustracdo 5: “Escolha cores para representar eventos, tarefas e
habitos”

e llustracdo 6: “WVamos comecgar com algumas perguntas?”

Figura 86 - llustragdes do Questionario

L4
4

e @ JUPITER

@ Areas de vida @ Identificagao do Jupiter

L4
>

@ Gato Galactico dormindo @ Cores @ Jupiter pensando

@ Jupiter descansando

Fonte: As autoras

10.4.7. llustragcoes de pop-ups

Foram necessarias também a elaboragdo de duas ilustragdes para os
pop-ups de parabenizacédo apos o usuario completar um nivel e outro para informar

que o icone do usuario foi adicionado ao inventario, ambos pop-ups foram
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descritos no fluxograma de resgate de recompensa no topico 8.1 Fluxo “resgate de
emblemas no Your Space”. Conforme mostra a figura 87, a primeira ilustracéo € o
Jupiter saltando em comemoragao pela conquista do usuario e atras dele ha
estrelas cadentes douradas que se assemelham a troféus para corroborar a ideia
de vitoria. A segunda ilustracédo é a representacdo do inventario do usuario em
forma de bau, seu material € brilhante e reluzente para fazer referéncia a
preciosidade do seu conteudo interior (todos os icones conquistados pelo usuario),

as estrelas ao seu redor possuem a mesma fungao.

Figura 87 - llustragdes dos pop-ups

Fonte: As autoras

10.5. Animacgao

Segundo Luciana (2020), para usuarios com TDAH a animagao € um recurso muito
eficiente, pois une o ludico ao efeito atraente do video. Entretanto, € recomendado
que animagdes para esse publico sejam curtas e ndo sequenciadas, para evitar

que sua atencgao se disperse.
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Sob esse prisma, todas as ilustracbes dos pop-ups, onboarding e
questionario serdo animadas com movimentacdes simples e em um curto periodo
de tempo, como por exemplo, a mudanga de telas na animacdo do inventario
abrindo, conforme mostra a figura 88. Essas animacgbes serao feitas pelo Adobe
After Effects no estilo de animacao cut-out. Isaac (2009) descreve a animagao
cut-out como uma técnica de animagao 2D na qual as figuras e personagens sao
compostos a partir de pegas separadas, geralmente desenhadas e cortadas em

pedacos, que sao entdo animados em movimento.

Figura 88 - Frames da animagé&o do bau (inventario)

Fonte: As autoras

10.6. Layout

10.6.1. Menu de Navegagao

Conforme ja explicado nos tépicos anteriores, 0 menu de navegagao tera cinco
segmentos: home, configuragdes, Your Space, estatisticas e organize-se. Logo, foi
utiizado em sua composicdo pictogramas que foram desenvolvidos
especificamente para esses segmentos, esses pictogramas sdo mostrados na
figura 89.
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Figura 89 - icones do menu de navegacgéo

ft O W

Home Organize-se Estatisticas Configuragdes

Fonte: As autoras

Como a area do Your Space é um dos maiores diferenciais do aplicativo, a
sua aparéncia foi projetada para chamar mais atengao que os demais botdes da
barra de menu. Foi utilizado um planeta em seu interior para referenciar a fungao
dessa area do aplicativo, como pode ser observado na figura 90, e as cores
escolhidas para compor o degradé foram selecionadas da paleta estendida do

aplicativo.

Figura 90- Botao “Your Space”

Fonte: As autoras

Conforme explica Luciana (2020), é mais indicado o uso de texto explicando
0 que acontece ao clicar no botdo da barra de menu sempre que possivel, ao invés

de apenas pictogramas para facilitar a navegacdo de usuarios com TDAH. Por

136



esse motivo, todos os icones da barra de menu possuem seu nome embaixo para

ajudar na orientagédo do usuario.

Figura 91 - Menu de navegacao

Organize-se Your Space Estatisticas Configuragdes

Fonte: As autoras

10.6.2. Resultados finais

Diante dos estudos realizados nos planos do projeto, foram implementadas
nas telas do projeto as definicdes de estilos, informagdes e interacdes de

navegacao, que podem ser vistas nas figuras abaixo.
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Figura 92 - Splash screen, telas de Cadastro e Introdugéo ao aplicativo

Splash screen Cadastro 1 Cadastro 2

Introdugéo ao app 1

(9} JUPITER (9 JUPITER

Cadastre-se Como vocé deseja
ser chamado?

E-mail
Digite seu E-mai

Digite o seu nome
Senha

Digite sua senha

Planeje-se

Vocé pode planejar os seus eventos,
tarefas e habitos

Fonte: As autoras

Figura 93 - Telas de Introdugéo ao aplicativo e Entendendo melhor

Introdugéo ao app 2 Introdugéo ao app 3 Introdugéo ao app 4 Entendendo melhor

Organize-se

Vocé pode ter ajuda para organizar
seus compromissos e equilibra-los de
uma forma saudével no seu dia a dia

=

Regule seu
desempenho
Vocé pode ver o seu desempenho

mensal, diério, constancia em habifos e
seu equilibrio em areas de vida

—

Decore o seu
espago
Seu esforgo sempre vale a pena!

Sua constancia e esforgo nas metas te
permite decorar o seu espago

Fonte: As autoras

Vamos comegar
com algumas
perguntas?
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Figura 94 - Telas de Questionario

Questiondario 1 Questiondrio 2 Questiondrio 3 Questiondrio 4

Quantas horas por Que areas de vida vocé Quantas horas de
dia vocé deseja deseja se empenhar descanso vocé deseja
dormir? mais no momento? ter no seu dia?

Escolha cores para
representar eventos,
tarefas e habitos

Saide  Familia  Finanga  Lar

40 Traballho  Espiritualidade  Lazer
41 min
42

Saude mental  Criatividade

Atividade Fisica  Relacionamentos.

Educagio  Desenvolvimento Pessoal

Fonte: As autoras

Figura 95 - Telas de Questionario, Adicionar primeiro habito e Op¢des de habito

Questiondrio 4.1 Questiondrio 4.2 Adicionar primeiro habito Opgodes de habito

Opgodes de habitos

Criar seu préprio

Escolha cores para [ Escolha cores para .
Alimentagéo saudavel
representar eventos, representar eventos,
tarefas e habitos tarefas e habitos

C) Estudo
Tarefas Habitos
A

des ¢ afazeres da sua rotina. Coisas que vocs quer fazer com frequé
or exemplo, estudar para uma prova,

B
tarefa da factidade/escola/trabaiho, efc

Corrida

Vamos adicionar o
seu primeiro
habito? Beber dgua

Exercicio

Pintura

Fonte: As autoras
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Figura 96 - Telas de Personalizacao de habito e Pop-up de opgdes de simbolo

Personalizagdo de habito

[ Y -

< Habito i 4

Pop-up de Opg¢des de simbolo

L ELT )

Leitura

Escreva uma descricho

Etiqueta Prioridade

[ S ———

Data

19 de Dez. o+ Adicionar fins

Dezembro
de 2024

Leitura
Simbolo

Saide fisica

Fonte: As autoras

Escolha do simbolo

< Habito

Leitura

Simbolo

Salde mental
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Figura 97 - Telas de Personalizacao de habito e mapa

Personalizagdo de habito Personalizagdo de habito Personalizagdo de habito Personalizagdo de habito

Pesquise sualocalizacio

Leitura

Frequéncia

Disriamente ) Semansimente  Mensaimente

Efiqueta Prioridade DO0OOOOOEC 80
41 min.

4+ Ao s 2

Duragio
Data 15 minutos 30 minutos.

19 de Dez. o+ Adicionar finst Escomer Habiltar fimer

Dezembro 4 Adiconar horiio
de 2024

- QWERTY U I OFP
Notificar por localizago
'

A|S|D|F|G|H]J ]K]|L

Q rescenciaca Ao chegar

4 Z X CVBNM &
Unidade de medida

return
Horbrio Qutidade 9
Notificagiao
, Segunda-feira
& 18/12/2024 L
Q Resdencica Ao

Fonte: As autoras

Figura 98 - Telas de Home

Home - visdo didrio Home - vis@io semanal Home - viséio mensal

Al EWCE EWC @

. Segunda-feira A Segunda-feira A Sexta-feira

Hoje Hoje Hoje
Te Qua  Qui. Sex Sab.  Dom

‘0000000 ®© o0 o T

Semanal Mensal | Diario Mensal Diério Semanal

Leitura

© 14:30-17:30 omess ey ik 130

Lista de matematica

© 14:30- 1730 Comegar timer

) . . Leitura
Aniversario da Pri

O 14:30-17:30 Comegar 1y

O 14:30-1
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Fonte: As autoras

Figura 99 - Pop-up de escolha de compromissos, interacéo de deslize e Pop-up de adiamento

Escolha entre evento, tarefa e
hdbito

[ N =

18) Segunda-feira A

‘0000000

6 Lista de matematica

©® 14:30-17:30

Evento

Tarefa

Aniversaric

Habifo

© 14:30-17:39

AR D

Demosntragédo de deslize e

conclusdo de evento, tarefa e habito Pop-up de adiar

. Segunda-feira A
Hole

Te.  Qua  Qui. Sex Sab. Dom.

0000000

Semanal Mensal

©@ n o

Comegar timer

Horarios vagos

Segunda-feira
15/12/2024

v

14:30 - 17:30

14:30 - 17:30

Aniversario da Pri
O 14:30- 17:&9

Fonte: As autoras

Adiar

¥ O 14:30-17:39

14:30-17:30

14:30 - 17:30
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Figura 100 - Tela de Estatisticas

Estatisticas Estatisticas

AR BT,y AaTeR. e,

Estatisticas -~ Estatisticas v

Dezembro
de 2024

Legenda

Atividade Fisica
. 100%
70% o

90%

Dezembro

de 2024 Educagio .

90%

Habitos
Dia 18 de Dez. Maior streak
@ 90% A 103 dias
Leitura Exercicios

Areas de vida O O

Streak atual Streak atual
7 dias 74 dias

Fonte: As autoras

Figura 101 - Telas de Your Space e Inventario

Your Space Your Space Inventério

TR e,

Your Space Inventario

-
,

P

Bronze

Desafio

Leitura

Mantido por 20 semanas.

Checar E-mail Raspaiad

Fonte: As autoras
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Figura 102 - Pop-ups de Parabéns, Escolha, Confirmar e Adicionar

Pop-up Parabéns Pop-up Escolha Pop-up confirmar Pop-up adicionar

< Your Space < Your Space < Your Space

< Your Space

209

4

Vonun Torra Surmo

Parabéns! Vocé completou o S —
habito Leitura por 20 semanas S$o0ha umiicone. para Vocé deseja confirmar sua
o representar a sua conquista! 1 ) P
e conquistou um emblema! 1 1 escolha de icone?

Seu novo icone esta no seu
inventario! Quer adiciona-lo ao
Your Space?

Adicionar

Fonte: As autoras
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Figura 103 - Tela de Organize-se e Pop-ups de aviso de tempo, alterar e interagdo de deslize

Organize-se

< Organize-se

Sofia

Horas de sono. +. de desc:
751 8 horas +* Shoras

Pendéncias

A fazer Tarefas Habitos  Eventos

]

Segunda-feira

n
18/12/2024.

Leitura

© 14:30-1730

Lista de matematica

Pop-up aviso de tempo

Organize-se

Pop-up alterar

Organize-se

Excedeu o tempo do dia

Quarta-feira
2071272024

Quarta-feira
2071072024

Corrida

© 14:30-17:30

Barzinho

© 14:30-17:30

Estudo

14:30 - 17:30

9 Lista de matematica

Interagad de deslize

Organize-se

Quarta-feira
2071072024

@ n o

Barzinho

© 14:30-17:30

Estudo

© 14:30-17:30

6 Lista de matematica

Fonte: As autoras

Figura 104 - Tela de configuragédo

Configuragées

AR e,

< Configuragées

‘ Notificagées

@) sons de notificagio

Q  Permitir uso de localizagdo
Login e seguranga

Preferéncias

Ajuda e feedback

Fonte: As autoras
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11. Conclusao

O processo de desenvolvimento do Your Space permitiu aprofundar o
conhecimento sobre como os principios do Design Universal e da Gamificagédo se
aplicam para criar uma interface intuitiva, inclusiva e ao mesmo tempo motivadora
de forma a viabilizar a concretizagao do prototipo de alta fidelidade do projeto.

Foi aplicada uma abordagem que envolveu teoria e pratica, buscando
equilibrar a necessidade do fator humano com propostas de design viaveis. Os
fundamentos foram entdo elaborados a partir de analise e pesquisa para criar algo
instintivo; uma interface que tem dentro de si a capacidade de engajar os usuarios
por meio de recompensas visuais e desafios que buscam consisténcia. As fases de
desenvolvimento foram resultado de um planejamento criterioso, desde
concepgdes de conteudo até o design da interface e, entdo, um protétipo para uso
diario dos usuarios

Devido ao tempo limitado disponivel para este trabalho n&o foi possivel
finaliza-lo e programa-lo para que ele pudesse funcionar plenamente e com todos
os recursos e funcionalidades ativos, dessa forma algumas etapas importantes néo
puderam ser concluidas até a versao atual do protétipo. Dentre elas, destaca-se a
necessidade de uma fase de testes e validagdo mais detalhada, que permitira
ajustes com base no feedback de usuarios reais e aumentara ainda mais a eficacia
da solucdo proposta. Além disso, ainda precisam ser definidas as colegdes de
icones futuros e a criacdo de animagdes e ilustragdes de todos os elementos do
aplicativo.

Espera-se que as futuras iteragdes do Your Space irdo melhorar esses
aspectos e fornecer uma experiéncia mais imersiva que se adapta as necessidades
do usuario. Com base no conhecimento adquirido até o momento, foram langadas
bases solidas para dar continuidade ao projeto, buscando sempre aliar a inovagao
as diretrizes de acessibilidade e participagdo que nortearam o inicio desta jornada.
Desta forma, o aplicativo ndo sé tem potencial para ajudar pessoas com TDAH,
mas também se tornara uma ferramenta valiosa para qualquer usuario que busca

uma forma pratica e motivadora de organizar sua vida.
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14.

Anexos

ANEXO 1 - Referéncia rapida de vocabulario visual

Pages are the fundamental unit of presentation on the Web, not
(necessarily) a unit of implementation — one page in your diagram may
correspond to multiple HTML files (as in a framesetinterface) or multiple
units of code (as in a server-side include or database-driven

Visual Vocabulary Quick Reference

T e e e e o ] ’ N A conditional area is used when one or more conditions applies to a
e g properies: Loy g ! | group of pages. Gonditional areas are applied most commonly in
© delivered to the user for use outside a Web browser environment (such = ! | e R e e
= as audio or video files, stand-alone documents like PDFs, or S5 I JRmes ol 909
axecutables). ] | | encwpted (SSL) c is required. al areas are
: 3 \ s with a result generated in the event that the condition(s) are not fulfilied.

x
S
£
%
2
=

connectors

conditonal

°
£
b
2

A page stack indicates a group of functionally identical pages whose
ig ies are to the macrostructure of the site.

A file stack represents a group of files that receive identical navigational
treatment and can be classified as a single entity (such as a collection of
‘downloadable games or a library of PDF instruction manuals).

Continuation points allow us to separate our diagrams into easily
digestible sections, we use continuation points to bridge the gaps
between sections. A single continuation point may list one or more
sources or destinations as needed. The choice of orientation is a matter
of the architect's aesthetic judgment.

Relationships between elements are depicted with simple lines.
Connectors use arrows to convey directionality, indicating how the user
will move through the system. We use a crossbar on the opposite end of
the arrow to prohibit upstream movement.

A conditional connector is used when a path may or may not be
presented to the user depending upon whether one or more conditions
are met. Conditional connectors use arrows to convey directionality,
indicating how the user will move through the system. We use a crossbar
on the opposite end of the arrow to prohibit upstream movement.

An area is used to identify a group of pages that share one or more
common attributes (such as appearing in a pop-up window, or having
some unique design treatment). Use labels to identify these attributes or
(as with refer to notes in the d tif you
have a lot to say.

Iterative areas are used to represent architectures that involve repeating
the same basic structure as it is applied to a number of functionally
identical information elements. For example, you may have a product
catalog in which each product has a number of pages associated with it.

1
|
1
\

decision concurrent flow
reference

conditional

conditonal
selector

A flow area encloses a sequence of steps (like a login procedure, for
instance) that will appear repeatedly in different contexts throughout the
design, to a prog \g Flow areas require the
use of two special types of continuation points: entry points and exit
points.

A flow reference serves as a sort of "placeholder” for a flow in every
context in which it is repeated. Both the flow area and flow reference
elements have the same basic shape, a rectangle with the corners
clipped off.

A concurrent set is used in cases where a user action generates multiple,
simultaneous results (such as spawning a pop-up window at the same
time a page is loaded in the main window, or displaying a page while a
file is being downloaded). Upstream elements connect to the curved side;
downstream elements connect to the flat side.

A decision point is used to model when one user action may generate
one of a number of results, and the system must make a decision about
which result is to be presented. Note that arrows must be used in
conjunction with decision points to clarify whether associated elements
are upstream or downstream from the decision point.

A conditional branch is when the system (not based on user action) must
select one path among a number of mutually exclusive options to be
presented to the user. Upstream elements connect to one point of the
triangle; downstream elements connect to the opposite side.

Conditional selectors function much like the conditional branch, with one
important difference: with the selector, the various downstream paths are
not mutually exclusive. Any number of the paths that fuffill the
condition(s) may be presented to the user (e.g. search results.)

A cluster is used when a system can present more than one path based
upon certain conditions. The cluster can appear downstream from either
a conditional branch or a conditional selector. For example if the attribute
being evaluated has value x, the user sees a path to page B; but if the
attribute has value y, the user sees paths to both page C and page D.

fwww jjg.netfiaivisvocabl
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