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RESUMO

Uma das dificuldades vivida por pessoas que moram em republicas estd na divisdao das
tarefas domésticas de modo que exista um equilibrio na quantidade de trabalho realizado
por cada morador. Neste contexto, surge o problema: ‘como um aplicativo digital pode
facilitar o processo de criacdo e organizacdo da rotina doméstica e estimular o seu
cumprimento por todos os moradores da casa?’. Considerando o problema exposto, este
trabalho apresenta o planejamento e o projeto do aplicativo ‘tamo junto’, voltado para a
criagdo e o acompanhamento de rotinas domésticas, com foco na divisao de tarefas e
compartilhamento de informagdes. Os procedimentos metodoldgicos empregados baseiam-
se nos elementos de experiéncia do usudrio de Garrett, divididos em cinco planos:
estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Em cada um dos planos sao desenvol-
vidas questdes do projeto de interfaces, como analise de similares, coleta de dados, card
sorting, mapa do sistema, criacdo de wireframes e testes com usuarios. Apds passar por to-
dos os planos, chega-se ao Plano da Superficie, no qual as informacGes coletadas ao longo
dos outros planos foram reunidas e traduzidas nas telas finais do protétipo do aplicativo

proposto.

Palavras-chave: design de interfaces, design de interacdo, design de experiéncia, comparti-

Ihamento, rotina doméstica.



ABSTRACT

One of the difficulties experienced by people living in student residences is the work division
balance in the household chores. In this context, a problem arises: 'how can a digital applica-
tion ease the process of creating and organizing the domestic routine and encourage its ful-
fillment by all the residents of the house?'. Considering the above problem, this paper pre-
sents the planning and design of the tamo junto' application, that aims the creation and
monitoring of domestic routines, focusing on the division of tasks and information sharing.
The methodological procedures employed are based on Garrett's user experience elements,
divided into five plans: strategy, scope, structure, skeleton and surface. In each plan are de-
veloped features of the interface project, such as similar analysis, data collection, card sort-
ing, system map, creation of wireframes and user testing. After going through all the plans,
we reach the surface plan, where the information collected in the other plans is combined

and translated into the final screens of the prototype of the proposed application.

Keywords: interface design, interaction design, experience design, sharing, domestic routine.
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1 PLANEJAMENTO DO PROJETO

Este capitulo apresenta o projeto desenvolvido, incluindo a introducao, a justificativa
de sua relevancia, os objetivos a serem alcancados e as delimitacdes do trabalho. Ao final do
capitulo, sdo apresentados, ainda, os procedimentos metodoldgicos aplicados na execucdo

da proposta.

1.1 INTRODUCAO

O desenvolvimento tecnoldgico permitiu criar eletrodomésticos cada vez mais
inteligentes e automatizados para auxiliar nas atividades domésticas, mas que ainda
necessitam ser manipulados (exemplo: encher e esvaziar a lavadora de roupas) e
programados. Muitas atividades domésticas, no entanto, ainda exigem trabalho bracal
mesmo com o auxilio de aparelhos, como a limpeza do chdo e a organizacdo de roupas e
utensilios. A divisdo dessas atividades entre os moradores nem sempre é equitativa e muitas
vezes a responsabilidade da organizagdo da rotina recai sobre apenas uma pessoa, gerando

atrito entre os moradores.

As tarefas necessarias para manter a casa funcional sao muitas e dependem do con-
texto das pessoas e das caracteristicas do grupo de moradores e do imdvel. Casas costumam
necessitar de maiores cuidados do que apartamentos, por exemplo. Quem possui animal de
estimacdo tem tarefas relacionadas, como alimenta-lo ou leva-lo para passear. Uma casa
com criancas possivelmente serd mais baguncada, ou entdo exigird limpeza mais frequente.
Além disso, para manter a casa em ordem, é necessdrio organizar as idas ao supermercado
ou entdo a feira. Se as refeicGes sao feitas em casa, exigira tempo na cozinha, preparando-as
e posteriormente lavando loucas, fogdo e qualquer outro utensilio utilizado.

E comum que as pessoas utilizem diferentes métodos para organizarem o elevado
numero de afazeres relacionados a casa. Algumas realizam pequenas tarefas todos os dias e
deixam a limpeza pesada para um dia especifico da semana, comumente chamado de ‘dia da
faxina’. Outras dividem todas as tarefas ao longo da semana, seguindo algum planejamento
prévio. Ha também quem faca as tarefas sem ordem ou frequéncia pré-definidas. Existe,

ainda, a possibilidade de organizar as tarefas da casa juntamente com suas tarefas pessoais
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e/ou profissionais, ou entdo de organiza-las de modo completamente independente de
guaisquer outras. Em algumas residéncias, cada integrante possui tarefas pré-determinadas
para cumprir enquanto em outras as tarefas sdao delegadas a um empregado doméstico.

Da mesma forma, a tarefa de comprar insumos para a casa também pode ser realiza-
da de varias formas. As compras podem ser feitas em supermercados, feiras, padarias, acou-
gues, e é possivel fazer uma compra mensal, semanal ou visitar esses estabelecimentos to-
dos os dias. H4 os que anotam o que precisa ser comprado em uma lista e a levam junto
quando saem, outros anotam em um bloco de notas do celular ou até mesmo em algum
aplicativo especifico como o SoftList’ ou o Listonic?. Outras pessoas optam por encomendar
e receber em casa, utilizando servicos como o Rappi3 e o Glovo™.

A funcionalidade de criar uma lista de compras também aparece dentro de outros
aplicativos que visam organizar diversas questdes da casa. O SoftList e o Listonic sao bastan-
te simples, mas cumprem seu objetivo de permitir a criacdo de uma lista de compras de su-
permercado. O Listonic possui 4,6 estrelas enquanto o SoftList possui 4,5 estrelas do total de
5 nas avaliagGes da Play Store. O app Listonic também esta disponivel para sistema [0S e

Windows, possuindo também uma versao desktop.

O servigco Rappi possui tanto versdo para celular quanto para computador. Consiste
num servigo parecido com Uber’ e Cabify®, entre outros, onde entregadores levam produtos
para pessoas que estdo dispostas a pagar uma taxa pela conveniéncia de receber o que
precisam em casa, normalmente dentro do prazo de uma hora a partir do pedido. O servico
estd disponivel em cidades de diversos paises, como Brasil, Colombia, Argentina, México,
Chile e Uruguai. O Glovo é outro servico que oferece entregas de qualquer loja ou
restaurante, disponivel em cidades do Brasil, Franca, Chile, entre outros. Ambos os
aplicativos podem ser baixados na App Store’ e na Play Store® e os servicos estdo disponiveis

em vadrias cidades, incluindo Porto Alegre.

! SoftList: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.ridsoftware.shoppinglist&hl=pt_BR
? Listonic: https://listonic.com/

* Rappi: https://www.rappi.com.br/

* Glovo: https://glovoapp.com/pt-br/

> Uber: https://www.uber.com/br/pt-br/

® Cabify: https://www.cabify.com

” App Store: https://www.apple.com/br/ios/app-store/

® Play Store: https://play.google.com/store/apps
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Como exemplificado, cada tarefa relacionada ao funcionamento da casa pode ser
feita de diversas maneiras, embora seja relevante ter algum método para organiza-las,
principalmente para pessoas com pouco tempo disponivel para cuidar da casa ou entdao com
grupo familiar grande. Ao organizar as tarefas, é possivel utilizar diversas ferramentas, fisicas
ou digitais. Entre as opc¢des fisicas estdo agendas, planners (espécie de agenda com foco em
planejamento de tarefas e metas), bullet journals (método simples que utiliza simbolos para
facilitar anotacdes rapidas no dia a dia), cadernos, murais, etiquetas adesivas, cronogramas
e checklists (listas de verificacao). Entre as ferramentas digitais, hd um ndmero consideravel
de aplicativos que auxiliam a organizacio de tarefas, como Todoist’, Evernote’®, Google

Calendar™, Google Keeplz, Wunderlistls, TimeTune entre outros.

Embora abundantes, a maioria das solu¢des sdo para organizacao de tarefas, ndo
tendo sido concebidas especificamente para rotinas domésticas. Entre as op¢des especificas,
estdo os apps Organizador da Limpeza da Casa™ (OLC), da Perfect Tools, e o Casa em
Ordem?™®, de Nathalia Rebougas Ferreira. No entanto, ambos deixam a desejar em varios
aspectos, além de terem avaliagGes bastante ruins na Play Store, sendo menores que 3
estrelas de um maximo de 5 estrelas (OLC possui 2,6 estrelas provindas de 165 avaliacdes e
Casa em Ordem possui 2,3 estrelas de 405 avalia¢des). O contetdo do OLC é em inglés, ape-
sar do titulo ser em Portugués. Porém, é bastante simples, contendo basicamente a opc¢ao
de criar uma lista de tarefas. Ja o app Casa em Ordem possui outras funcionalidades, como
informacgBes sobre previsGes do tempo e a respeito da limpeza da casa, mas ndo permite

criar uma lista de tarefas propria, apenas utilizar as listas prontas disponibilizadas.

Ha também aplicativos de organizacdo das tarefas da familia, que vdo mais ao
encontro da proposta deste projeto, porém s3ao em Inglés. Um exemplo é o OurHome —
Chores, rewards, groceries and calendar’’, da OurHome. Avaliado com 4,2 estrelas de 5 na

Play Store (valor resultante de 3.530 avaliacbes), esse aplicativo contempla diversas areas

% Todoist: https://todoist.com/

% Evernote: https://evernote.com/intl/pt-br

! Google Calendar: https://calendar.google.com/calendar

2 Google Keep: https://keep.google.com/

B Wunderlist: https://www.wunderlist.com/pt/

Y TimeTune: https://timetune.center/

> OLC: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.HouseCleaningOrganizer

16 Casa em Ordem: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eb4app.www.android592662e8d8757
7 OurHome: http://ourhomeapp.com/
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relacionadas a familia e busca a divisdo de tarefas, inclusive levando em consideracao as

criancas da casa. Esse app também estd disponivel para o sistema iOS.

Além dos aplicativos de organizacdo gerais e dos relacionados a casa ja citados, ha
também os que buscam auxiliar na criacdo de habitos, trabalhando portanto com questdes
de repeticdo de tarefas. Como exemplos, temos o Goal Meter: Metas, listas e mudanca de
hébitos*® e o Habitica'®. O primeiro possui 4,6 estrelas de avaliacdo na Play Store (valor re-
sultante de 14.133 avaliacdes) e o segundo possui 4,3 (valor resultante de 13.207
avaliagOes). A proposta do Habitica é bastante diferenciada, pois se trata de um RPG (Role-
Playing Game, género de jogo onde o jogador assume o papel de um personagem imagina-
rio) onde o usuario avanca enquanto faz suas tarefas de rotina e afazeres gerais. Outro
aplicativo bastante citado ao se buscar por ferramentas que auxiliem na divisao de tarefas é

o HomeSlice, que, embora descontinuado, tem comentarios positivos.

A divisao de tarefas entre os moradores de uma mesma casa dificilmente se dd em
equidade, e isso costuma desencadear desentendimentos. A autora deste trabalho pode
vivenciar o cotidiano de dividir moradia com ndo-familiares por causa da graduacdo. Entre
todos os novos desafios, um deles se tornou repetitivo e complexo ao longo do tempo: man-
ter a moradia em ordem sem sobrecarregar ninguém e sem gerar discussdes. Ao investigar o
assunto, a autora conversou com outras pessoas que relataram passar ou terem passado
pela mesma situag¢ao ao dividir moradia. Normalmente, a resposta para a pergunta “o que
mais gera problemas ao dividir apartamento com outras pessoas?” era “as tarefas domésti-
cas”. Esse problema aparece também no nucleo familiar. Desde pais que nao atribuem tare-
fas domésticas aos filhos e ficam sobrecarregados até pessoas que simplesmente se respon-
sabilizam por um percentual muito pequeno do total das tarefas do lar.

Considerando que nosso lar é um local em que passamos tempo consideravel e que
ndo queremos discutir toda vez que formos para |3, é facil perceber a necessidade de tentar
diminuir os desentendimentos entre os moradores. Assim, surge o problema de projeto a ser
resolvido: ‘como um aplicativo digital pode facilitar o processo de criacdo e organizacdo da

rotina doméstica e estimular o seu cumprimento por todos os moradores da casa?'.

'8 Goal Meter: https://www.goalmeterapp.com/
9 Habitica: https://habitica.com/
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1.2 JUSTIFICATIVA

Possuir habitos é o que faz a rotina acontecer (DUHIGG, 2012). Portanto, é interes-

sante definir o que é um habito:

Os habitos, dizem os cientistas, surgem porque o cérebro estd o tempo todo
procurando maneiras de poupar esforco. Se deixado por conta prépria, o cérebro
tentara transformar quase qualquer rotina num habito, pois os habitos permitem
que nossas mentes desacelerem com mais frequéncia. Este instinto de poupar
esforco é uma enorme vantagem. (...) Um cérebro eficiente também nos permite
parar de pensar constantemente em comportamentos basicos, tais como andar e
escolher o que comer, de modo que podemos dedicar energia mental para inventar
langas, sistemas de irrigagdo e (...) avides e video games (DUHIGG, 2012, p. 43).
Logo, as rotinas permitem que nos foquemos no que realmente nos importa e faga-
mos atividades ndo tdo prazerosas sem exigir tanto do nosso cérebro. Este é o caso dos afa-
zeres domésticos. A necessidade de manter a casa funcionando sempre existiu, embora o
modo de fazer isso venha sofrendo mudancgas ao longo dos anos. O trabalho e os estudos

ocupam boa parte do dia e acabam influenciando na disposicdo e no tempo livre da pessoa.

Neste trabalho, torna-se interessante destacar qual o significado atribuido para as
palavras ‘republica’, ‘rotina’ e ‘tarefa’. A definicdo de ‘republica’ no diciondrio é “residéncia
habitada por estudantes, geralmente universitarios, que dividem as despesas e as tarefas
comuns” (DICIONARIO MICHAELIS ON-LINE, 2018a). Ja ‘rotina’ é definida como “habito de
fazer as coisas sempre da mesma maneira, maquinal ou inconscientemente, pela pratica ou
imitacdo, rotineira” (DICIONARIO MICHAELIS ON-LINE, 2018b). Por fim, a definicio de
‘tarefa’ no dicionario é “obra ou quantidade de trabalho concluido ou a ser concluido em
determinado prazo” (DICIONARIO MICHAELIS ON-LINE, 2018c). As ‘tarefas domésticas’, ou
afazeres domésticos, compreendem, neste trabalho, toda e qualquer atividade necessaria a
manutencdo do local de morada, se estendendo as atividades que ocorrem fora de casa mas

que precisam ser feitas para sua manutengdo, como ir ao supermercado ou pagar contas.

Percebe-se que ultimamente as pessoas vém trabalhando cada vez mais e conse-
guentemente tém menos tempo para si mesmas (VASCONCELQS, 2001). A carga cognitiva de
trabalho vem aumentando, ja que o funciondrio vem “sendo solicitado durante a jornada a
responder demandas, solucionar problemas e tomar decisbes sob pressdo temporal”
(ABRAHAO; TORRES, 2004, p. 67). Isso diferencia bastante a rotina de trabalho atual com a

de décadas passadas, quando o funcionario de cargo mediano era informado de suas obriga-



16

¢Oes do dia, sem ter necessidade de planejar e analisar todas as questdes envolvidas antes

de executar as tarefas propriamente ditas.

Segundo Fernandes et al. (2006), trabalhos com elevadas cargas cognitivas podem
propiciar a afloracdo de sindromes neurdticas, afetando assim a saude dos envolvidos.
Levando em consideracdo a quantidade de carga cognitiva com a qual muitos de nds
lidamos, percebe-se que conceber uma ferramenta que simplifique o processo de criacdo de
uma rotina, diminuindo o esforco mental necessario para desenvolvé-la, possivelmente

impactaria positivamente na vida das pessoas.

Além disso, assim que a rotina estiver definida, a ferramenta apresentard
diretamente quais sdo as tarefas que devem ser executadas naquele dia por aquela pessoa,
poupando tempo e atividade mental que seriam necessarios se esse planejamento
precisasse ser feito diariamente. A divisdo prévia das tarefas domésticas entre os moradores
pouparia tempo e disposicao, facilitando a socializacdo e evitando discussGes sobre questoes
como ‘guem vai ir ao mercado hoje?’. Portanto, o propdsito é projetar um aplicativo moével
gue colabore no processo de criacdo de uma rotina doméstica em que cada morador saiba
qguais sdo suas atribuicoes e perceba o quanto sua participacdo é importante para o

funcionamento geral da casa.

Apesar de existirem inumeras ferramentas de organizacdo, como citado
anteriormente, o produto proposto neste trabalho teria como foco a divisdao das tarefas por
aquele grupo domiciliar. Uma agenda, por exemplo, ndo geraria a mesma visdo das tarefas
compartilhadas que um aplicativo permite, até porque uma pessoa que nao esta em casa
pode atualizd-lo e os outros membros ja saberdo que a compra do més esta feita, por
exemplo. Ha ferramentas digitais concebidas para organizagdo geral, como o Todoist, ou
entdo uma agenda digital, como o Google Calendar, que também poderiam ser utilizados.
Porém, essas ferramentas ndo foram concebidas com esses objetivos e ndo possuem certos
diferenciais. Por exemplo, se vocé quiser criar uma rotina doméstica no Google Calendar,
ainda precisarad planejar quantas tarefas sdao feitas por semana (e isso varia, pois algumas
serdo feitas s6 de duas em duas semanas), quantos membros moram na casa, quem esta em
casa no dia que fard sol, qguando uma tarefa vale mais do que outra, e assim por diante.

Mesmo assim, provavelmente alguém ira discordar das suas definigdes no fim das contas.
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Por isso, um aplicativo onde os moradores possam planejar em conjunto e que contenha

recursos especificos para este contexto parece mais adequado.

1.3 OBIJETIVOS

O objetivo geral do trabalho é projetar um aplicativo que auxilie na criacdo e na exe-

cucao coletiva da rotina doméstica por todos moradores da residéncia.

Como objetivos especificos, estao:

a)
b)
c)

d)

f)

g)

h)

compreender e aprofundar conhecimentos acerca de projetos de interfaces;
ler sobre métodos de organizacao de tarefas e da casa;
entender como pessoas inserem tarefas domésticas na sua rotina didria;

examinar como pessoas costumam dividir tarefas domésticas dentro do

nucleo de moradores da mesma casa;

identificar funcbes relevantes em um produto que auxilie na criacdo e

organizacao da rotina doméstica;

projetar o aplicativo seguindo os procedimentos metodolégicos baseados

nos elementos do usuario de Garrett;
explorar possibilidades de solugdes através de sketchs;

criar prototipo interativo e refina-lo através das observagdes feitas por usua-

rios ao testar as versoes do protoétipo;

desenvolver as principais telas finais do aplicativo.

1.4 DELIMITAGOES DO TRABALHO

As técnicas de pesquisa serdo realizadas principalmente com usuarios de Porto

Alegre e regidao metropolitana que possuam smartphones e tenham conhecimentos basicos

de utilizagdo de aplicativos.
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Sera projetado um aplicativo para o sistema operacional Android. O publico-alvo da
ferramenta sdo os moradores de republicas. A definicdo de ‘republica’ no dicionario é “resi-
déncia habitada por estudantes, geralmente universitarios, que dividem as despesas e as

tarefas comuns” (DICIONARIO MICHAELIS ON-LINE, 2018a).

1.5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O método de projeto é uma série de operacdes necessdrias para projetar, sendo
necessario realiza-las em ordem légica, estipulada por pessoas que ja a experimentaram e a

comprovaram. Busca-se o melhor resultado com o menor esfor¢o possivel (MUNARI, 2008).

A proposta deste trabalho de conclusdo de curso do curso de Design da UFRGS é
projetar um aplicativo, para qual o método de Garrett mostra-se adequado (GARRETT,
2011). Jesse James Garrett explica os elementos da experiéncia do usuario em seu livro The
Elements of User Experience. Apesar de todos os produtos e servigos envolverem a
experiéncia do usudrio, esses elementos foram propostos por Garrett com foco em websites

(tanto aqueles focados em conteudo quanto aqueles interativos) (GARRETT, 2011).

Os elementos da experiéncia do usuario, apresentados por Garrett, sao amplamente
utilizados em projetos de produtos digitais. De acordo com Jardim Filho, Oliveira e Santos
(2014, p. 2) “Sua popularidade se deve, provavelmente, a sua simplicidade, facil adaptagao
e, sobretudo, pioneirismo”. O método de Garrett aparece como uma op¢do para o projeto
de aplicativos focados na experiéncia do usudrio, sendo citado em diversos trabalhos, como
‘Metodologias para criacdo de aplicativos: uma analise com foco no design centrado no
usuario’ (CHAMMAS; QUARESMA; MONT’ALVAO, 2014), ‘Aplicativo de auxilio académico
para os alunos dos cursos de design da UFRGS’ (CONCEICAO, 2017), ‘Desenvolvimento de
interface de aplicativo para o Projeto Esporte Brasil’ (SANTOS, 2016) e ‘Estudos para um

interface mobile baseada na indexac¢do do contetdo de podcasts’ (VAZ, 2016).

O projeto que enfatiza a experiéncia do usudrio faz com que tanto o aspecto
funcional quanto visual do produto sejam levados em consideracdo. A experiéncia que o
usudrio tem com o produto é muito importante ja que uma experiéncia ruim podera fazer a
pessoa parar de usa-lo (GARRETT, 2011). Projetar com foco na experiéncia do usuario

consiste em garantir que nenhum aspecto da experiéncia final com o produto projetado



19

exista sem intencdo consciente de quem o projetou. O entendimento de todo o trabalho
envolvido é facilitado dividindo-o nos componentes que o formam. Esses componentes sao,

segundo Garrett (2011), cinco planos: superficie, esqueleto, estrutura, escopo e estratégia.

A esquerda da Figura 1, estdo os cinco planos de Garrett: estratégia (plano 1), escopo
(plano 2), estrutura (plano 3), esqueleto (plano 4) e superficie (plano 5). J4 a direita esta a
divisdo dos planos proposta por Garrett (2011), a fim de tratar da duplicidade da Web: a
Web como interface de software e a Web como sistema de hipertexto. As divisGes geradas

sdo explicadas resumidamente na Figura 2.

Figura 1 — Diagrama dos elementos da experiéncia do usudrio
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Fonte: Adaptado de Jesse James Garrett (2018). Traduzido por Livia Labate.
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Figura 2 — A Web como interface de software e como sistema de hipertexto

a Web como interface de software

Design Visual: tratamento grafico dos
elementos da interface (a “cara” do site)

Design da Interface: como na IHC tradicional: design
dos elementos da interface para facilitar a interagdo
do usuario com as funcionalidades

Design da Informag&o: design da apresentacdo da
informag&o para facilitar a compreensao

Design de Interagdo: desenvolvimento de fluxos de
aplicacdo para facilitar as tarefas do usuario, definindo
como o este interage com as funcionalidades do site

funcionalidades’: descrigdes detalhadas de
funcionalidades que o site deve incluir para ir ao
encontro das necessidades do usuario

Necessidades do usudrio: Objetivos do site de origem
externa, identificados por meio de pesquisa com o
usudrio, pesquisas etno/tecno/psicograficas, etc.
Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

orientado a tarefa

a Web como sistema de hipertexto

Design Visual: tratamento visual do texto, elementos
graficos da pagina e componentes de navegagdo

Design da Navegacdo: design dos elementos da inter-
face para facilitar a movimentagdo do usuario meio a
arquitetura da informacgédo

Design da Informac@o: design da apresentagdo da
informag&o para facilitar a compreenséo

Arquitetura da Informagdo: Design estrutural do
espaco da informagao para facilitar o acesso intuitivo
ao contetdo

Requisitos de Contetido: Defini¢cdo dos elementos do
contelido necessarios ao site para ir ao encontro das
necessidades do usuario

Necessidades do usudrio: Objetivos do site de origem
externa, identificados por meio de pesquisa com o
usuario, pesquisas etno/tecno/psicograficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

orientado a informagdo

Fonte: Adaptado de Jesse James Garrett (2018). Traduzido por Livia Labate.

Comeca-se o projeto no Plano da Estratégia (plano 1 da Figura 1), que é o elemento
mais abstrato. Nele, a preocupacdo ndo deve ser com o formato e aparéncia final do
produto, e sim em como o produto ird se encaixar na estratégia da empresa. Nesse plano
também ha o foco em conhecer as necessidades do usuario final do produto. Conforme
planos superiores sdo atingidos, as decisdes ficam mais especificas e envolvem niveis mais
refinados de detalhes. O plano superior (nimero 5 na Figura 1) é atingido por ultimo no
processo de projeto e nessa etapa a preocupacao é principalmente com os detalhes mais

concretos da aparéncia do produto (GARRETT, 2011).

z

E interessante ressaltar que as escolhas disponiveis em cada plano vdao sendo
limitadas pelas decisGes tomadas nos planos anteriores. Contudo, isso ndo significa que é
necessario tomar todas as decisbes de um plano antes de partir para o préximo. A
dependéncia dos planos acontece em ambas as dire¢cdes. Ou seja: é possivel que uma
decisdo feita num plano superior force uma reavaliacdo de escolhas realizadas em planos
inferiores. E importante que n3o se finalize o trabalho em um determinado plano antes de

terminar o trabalho relacionado ao(s) plano(s) inferior(es) (GARRETT, 2011).
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Garrett dividiu os cinco planos ao meio, como pode ser visto na Figura 1, a fim de
sinalizar a visdo dual a respeito da Web. O lado esquerdo contempla os elementos
relacionados ao produto orientado a funcionalidade, enquanto o lado direito se ocupa do
produto orientado a informacdo. No lado da funcionalidade, o produto é visto como uma
ferramenta ou conjunto de ferramentas que o usuario utiliza para realizar uma ou mais
tarefas. Ja do lado da informacdo, preocupa-se com o conteudo disponibilizado e o que ele

significa para o usudrio (GARRETT, 2011).

Garrett considera essas divisbes em “pequenas caixas e planos” uma forma
conveniente de pensar sobre os problemas de experiéncia do usudrio. Porém, na pratica,
essas linhas entre os blocos ndao sao tao claras e definidas, sendo que alguns problemas
necessitam de atengdo a varios desses blocos ao mesmo tempo enquanto outros nao se
encaixam perfeitamente nas areas desse diagrama. Poucos produtos caem exclusivamente
do lado esquerdo (produto como software) ou lado direito (produto como espaco de
informac3do) deste esquema. E necessario trabalhar os componentes que comp&em o plano

em conjunto para atingir os objetivos daquela etapa (GARRETT, 2011).

Na sequéncia, esta detalhado cada um dos planos abordados por Garrett (2011), bem
como os procedimentos metodoldgicos que serao utilizados, com as altera¢des necessarias e

ferramentas a ser empregadas em cada um dos estdgios do projeto.

1.5.1 Plano da Estratégia

O processo projetual se inicia no Plano da Estratégia. Neste plano, as preocupacgdes
tanto para produtos orientados a funcionalidade quanto a informacdo sdo basicamente as
mesmas. A estratégia do projeto unird questdes relacionadas ao que o cliente deseja e

espera do produto e ao que os usuarios precisam num produto assim (GARRETT, 2011).

Como o produto digital projetado é parte de um trabalho de conclusao de curso e
ndo uma producdo empresarial, o cliente passa a ser a prépria autora. Os usuarios, por sua
vez, sdo as pessoas interessadas em utilizar o produto, principalmente o publico-alvo. As
necessidades dos usuarios do publico-alvo serdo, portanto, equilibradas com os objetivos da

designer para este produto.
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Antes de descobrir quais sdo as necessidades dos usuarios, é necessario definir quem
s30 0s usuarios que se quer atingir. Sabendo quem é o usuario, é possivel utilizar técnicas de
pesquisa a fim de averiguar suas necessidades. Esses resultados ajudam na hora de definir e
priorizar o que os usuarios querem do produto (GARRETT, 2011). Nesta etapa do projeto
serd aplicado um questionario online a fim de obter informagdes gerais sobre os usudrios e
ter uma ideia do seu comportamento e dos problemas a serem resolvidos pelo app. Os
resultados do questionario serdo tabelados em um arquivo Excel para facilitar a
interpretacdo dos mesmos via gréficos. Os resultados obtidos no questiondrio auxiliardo na
caracterizacdo dos segmentos de usudrios e na criacdo das personas. Criacdo de personas é
uma técnica que consiste em transformar as informacgdes coletadas em personagens ficticios

gue representem as necessidades de diversos usuarios reais.

Neste plano, Garrett (2011) também cita os testes com usudrios, que podem ser
realizados de diversas formas e em diversos momentos. Por se tratar de um produto novo,
ndo serd realizado nenhum teste com usudrios nesta etapa do projeto. Os testes podem ser
feitos com usuadrios avaliando os protétipos do produto ao longo do processo, podendo ser
avaliados desde esbocos até protétipos avancados. Possivelmente serd realizado algum teste
com usuarios de avaliacdo de protdtipo para verificar se a experiéncia do usudrio estd
gerando aspectos positivos e se ha aspectos passiveis de melhoria. Um tipo de teste de
usuarios que Garrett (2011) cita e podera ser utilizado é o card sorting. E utilizado para
explorar como os usuarios categorizam ou agrupam certos elementos de informagao. Pode

vir a ser (til para organizar as tarefas domésticas que estardao no aplicativo, por exemplo.

1.5.2 Plano do Escopo

As decisOes tomadas no escopo derivam fundamentalmente do Plano da Estratégia.
Nesse plano, serdo decididos quais serdo os recursos e funcionalidades presentes no
produto final (GARRETT, 2011). Do lado da funcionalidade, a estratégia virara escopo através
da criacdo de uma lista com as especificacdes funcionais do produto. Serdo descritas,
detalhadamente, as funcionalidades que o produto deve incluir. J& do lado da informacao,
sdo descritos quais sdo os requisitos de conteddo necessarios. Ambas as listas visam ir de

encontro as necessidades dos usuarios (GARRETT, 2011).
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Além disso, deve-se pensar nas necessidades tecnoldgicas para incluir os recursos e
funcionalidades listados. Ao iniciar este projeto, ja se sabia da necessidade de um
smartphone para acessar o produto digital a ser projetado. Porém, sera avaliada a
necessidade de algum recurso especifico do smartphone para que o usuario possa utilizar
todas as funcionalidades que o produto final tera. Ao listar as especificagdes funcionais,
deve-se ater a clareza e precisdo. Essas especificagdes ndo precisam incorporar todos os
aspectos do produto. A ideia é apenas incorporar aqueles aspectos que deveriam ser

definidos para que ndo aconteca nenhuma confusdo no processo projetual (GARRETT, 2011).

No plano de escopo podem-se verificar outros aplicativos para se inspirar e tentar
perceber quais requisitos eles tentaram implementar (GARRETT, 2011). A fim de reunir
informacdes e possiveis requisitos e de entender o que ja esta disponivel no mercado, o que
funciona e o que nao, serdo analisados alguns produtos similares ao da proposta de projeto.
Como neste plano devem-se listar os requisitos do projeto, Garrett lista algumas regras a

serem seguidas para escrevé-los: (GARRETT, 2011).

a) Seja positivo. Escreva o que o sistema deve fazer para evitar possiveis
problemas ao invés de apenas escrever que ele ndo deve apresentar

problemas.

b) Seja especifico. Tente evitar a possibilidade de diferentes interpretacdes do

mesmo requisito através do seu detalhamento.

c) Evite linguagem subjetiva. Esse é mais um modo de evitar diferentes
interpretacdes. Devem-se colocar requerimentos que sejam faceis de

analisar se de fato foram alcancados ou nao.

Ao listar os requisitos de conteludo, é importante citd-los em relacdo ao seu
propdsito, e ndo delimitando de antemao a forma que sera utilizada para atingir o propdsito.
Os requisitos de conteudo devem conter informagdes aproximadas, como numero de
palavras maximo que as categorias terdo, tamanhos das imagens que serao utilizadas,
presenca de elementos de contetdo independentes (como dudios ou PDFs). E importante
pensar em como serd feita a manutencdo dos conteudos com o passar do tempo
(frequéncia, quem as fara, entre outros). A frequéncia de atualizacdo deve ser um equilibrio

entre as necessidades dos usuarios e os recursos disponiveis (GARRETT, 2011).
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Para definir o escopo, os requisitos serao filtrados e priorizados. Para isso, verifica-se
se estdo de acordo com as definicoes de objetivos e necessidades tomadas na estratégia e,

além disso, se sao realmente viaveis.

1.5.3 Plano da Estrutura

No Plano da Estrutura é definida a maneira como os recursos e funcoes do produto,
definidos no Plano do Escopo, se encaixam (GARRETT, 2011). Do lado da funcionalidade, o
Plano da Estrutura contempla o design de interagcdo. Devem-se desenvolver fluxos de
aplicacdo com objetivo de facilitar as tarefas do usudrio e definir como ele ird interagir com
as funcionalidades que o produto tera. Uma grande parte do design de interagdo é lidar com
possiveis erros do usudrio. J4 a parte da informacdo serd feita através da arquitetura da
informacdo, pensando o espaco de contelddo com objetivo de facilitar o acesso e

entendimento dele (GARRETT, 2011).

Os usudrios possuem impressdes de como os componentes de um produto irdo se
comportar antes mesmo de utiliza-los. Essas impressGes sdo chamadas de modelos
conceituais. E importante que o modelo utilizado seja consistente ao longo do produto. Por
exemplo, um modelo comum para sites de compra online é que o carrinho de compras
funcione como o objeto fisico homénimo, sendo uma espécie de “caixa onde se colocam
objetos”, por isso ao longo do processo vocé pode “colocar ou tirar produtos do carrinho”. O
sistema precisa apresentar, portanto, fungdes que possibilitem essas tarefas de colocar e
tirar produtos do carrinho. O uso do carrinho de compras em sites deste tipo ja é uma
convencdo. Quebrar uma convencdo dessas s6 € aconselhdvel se houver uma boa razdo para
isso e se for possivel ao usuario entender e interpretar corretamente o modelo conceitual

adotado (GARRETT, 2011).

1.5.4 Plano do Esqueleto

O esqueleto diz respeito a posicdo de caixas de texto, botdes, controles, imagens. E
projetado a fim de aperfeicoar o arranjo desses componentes, aumentando, assim, a

eficiéncia do produto (GARRETT, 2011).
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Esse plano se divide em trés componentes: design da interface (lado da
funcionalidade), design da navegacdo (lado da informacdo) e design da informacdo (ambos
os lados). No design de informacdo busca-se facilitar o entendimento das informacdes. No
design de interface, arranjam-se os componentes da interface de modo que os usudrios
consigam interagir com as funcionalidades do sistema. J& o design da navegacdo é o
conjunto de elementos da tela que ird permitir aos usuarios navegarem pela arquitetura de

informagdes (GARRETT, 2011).

No plano estrutural trataram-se dos aspectos gerais da arquitetura e da interacdo. Ja
no Plano do Esqueleto, o foco é o refinamento desses aspectos e seus detalhes. Os botdes,
campos e outros elementos de interface sao definidos no design da interface; o design de
navegacdo contempla como serdo apresentados os espacos de informacdo; ja o design da

informacdo diz respeito a comunicacdo das informacdes de modo efetivo (GARRETT, 2011).

O Plano do Esqueleto contemplara varias decisGes que poderdo ser convengdes pré-
estabelecidas. Somente é interessante optar por padrdes diferentes das convencdes em
caso de beneficios claros em tomar esta decisdo. Contudo, mais importante do que buscar a
utilizacdo de convencbes ja estabelecidas é manter a interface consistente em todo o

produto (GARRETT, 2011).

Uma interface de sucesso é aquela onde o usudrio logo percebe quais sdo os
elementos mais importantes da mesma. E também uma interface onde o projetista
percebeu as tarefas mais executadas ou entdo mais importantes para o usuario e facilitou a
sua execugao (GARRETT, 2011). O design da navegagdo deve cumprir os seguintes objetivos

simultaneamente:

a) Deve fornecer ao usuario a possibilidade de ir de um ponto ao outro do site.
Porém, normalmente a ideia de ter um link numa pagina do site para todas as
outras ndo é interessante. Torna-se necessario selecionar os elementos de

navegacdo para que eles sigam o comportamento real dos usuarios.

b) Os elementos contidos no design de navegacdo devem ter seus
relacionamentos especificados. Portanto, ndao se deve apenas fornecer uma
lista com todos os elementos possiveis, mas sim explicar o que cada um tem

haver com o outro e como eles se comunicam.
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c) Por fim, o design de navegacdo deve mostrar qual a relacdo entre seu
conteudo e a pagina que o usuario esta visualizando no momento. Assim, o
usuario sera auxiliado, e entenderd quais as opcdes disponiveis para ele e

gual atende melhor a tarefa que esta tentando executar.

No Plano do Esqueleto, portanto, passam-se as questdes levantadas ao longo do pro-
jeto em wireframes. Wireframes sao esquemas onde os elementos que compdem a pagina

sdo posicionados e pensados para funcionarem em conjunto (GARRETT, 2011).

1.5.5 Plano da Superficie

O Plano da Superficie é o ultimo no processo de concepc¢do do produto e esta no
topo da imagem apresentada na Figura 1. E o conjunto de informac&es, imagens e links,
sendo algumas dessas informagdes interativas (por exemplo, quando é possivel clicar numa
imagem para ser direcionado a outras informacées) e outras sdo apenas informacdes visuais

ou de conteudo (GARRETT, 2011).

Neste plano, as preocupacfes sdo a respeito do design visual. Trabalha-se em como
sera o tratamento grafico dado aos elementos da interface, ao texto, aos elementos das
paginas e aos componentes de navegacao. Avalia-se, por exemplo, qual a primeira coisa que
0 usuario vé ao se deparar com o produto. Se o design for bem-sucedido, os olhos do
usudrio percorrerao suavemente o fluxo da pagina ao realizar uma tarefa e também havera
uma certa “visita guiada” as possibilidades disponiveis, mas sem excesso de detalhes. O
ultimo plano engloba aspectos de tipografia, cores utilizadas e consisténcia de informacdes,

isto é, elementos relacionados ao design visual (GARRETT, 2011).
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo inicia abordando a organizagao de tarefas e da casa apresentando trés
métodos diferentes utilizados para esse fim. Depois, sdo apresentadas questdes gerais sobre
o design de interfaces méveis, ja que o objeto de estudo deste trabalho é um aplicativo. Em
alguns momentos, serdo lembradas questdes que ja foram abordadas ao longo do relatério,
principalmente nos procedimentos metodoldgicos; estas serao apenas citadas, com objetivo

de ndo repeti-las.

2.1 ORGANIZACAO DE TAREFAS E DA CASA

Vale enfatizar novamente, conforme explicado na introducdo deste trabalho, que ha
tanto ferramentas fisicas (planners, agendas, checklists, etc.) quanto digitais (aplicativos
como Todoist, Habitica, etc.) que podem ser utilizadas para colocar o método de organizacao
que a pessoa escolher em funcionamento. Alguns métodos de organizagdo exigem
ferramentas especificas, outros propéem que a pessoa escolha quais ferramentas utilizar.
Neste item do relatdrio, estdo apresentados trés métodos diferentes de organizacao de

tarefas, que buscam representar um pouco dos muitos métodos existentes.

Percebe-se, por exemplo, que os métodos mais comuns que tratam das tarefas
domésticas costumam falar apenas das tarefas de limpeza da casa. Nao é dificil encontrar
cronogramas de limpeza da casa na internet, normalmente com frequéncias definidas das
tarefas que devem ser feitas semanalmente, quinzenalmente, mensalmente e anualmente.
Contudo, esse trabalho considera toda e qualquer tarefa relacionada ao funcionamento da

casa como tarefa doméstica.

O método Getting Things Done é um método para organizar qualquer tipo de tarefa,
nao apenas as domésticas. A pessoa é estimulada a escolher as ferramentas que ela conside-
ra mais adequadas ao implementa-lo. J4 o método KonMari foi selecionado por tratar da
arrumagao da casa de modo diferente da maioria: de uma so vez, para facilitar a organizagao
do cotidiano posteriormente. O método FlyLady, em contrapartida, utiliza a ideia de se
realizar algumas tarefas por dia, comecando aos poucos, e fazendo com que todo o trabalho

necessario seja pulverizado ao longo da semana.
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Dentre os modos que as pessoas organizam a rotina doméstica, estes trés represen-
tam abordagens diferentes um do outro. Assim, espera-se que eles possam contribuir para
um maior entendimento de como apresentar as tarefas e compor a rotina doméstica ao pro-
jetar o aplicativo. A ideia ndo é utilizar todos esses métodos no aplicativo, mas sim captar os
diferentes modos de pensar das pessoas ao planejar as tarefas. Portanto, o meio de organi-
zar as tarefas dentro do aplicativo podera utilizar ideias dos trés métodos apresentados e até

outros, porém nao aplicara nenhum deles na integra.

2.1.1 Getting Things Done (GTD)

Manter a produtividade elevada no meio de exorbitante quantidade de informacgdes
como ocorre atualmente, ndo é tarefa facil. A dificuldade humana para gerir o tempo e
tarefas, diante de uma lista de prioridades mal administradas muitas vezes fica evidente.
Para colocar ordem na mente e deixa-la serena e livre para criar, David Allen desenvolveu o
método GTD. Esse método conhecido mundialmente torna-se um grande aliado para
implantacdo de um fluxo de trabalho gerenciavel, sem muitas complicacdes e estresse (SA et

al., 2017).

GTD é uma metodologia de produtividade para gestdo do tempo criada por David
Allen (https://gettingthingsdone.com) e no Brasil ela é representada legalmente pela
empresa Call Daniel (http://www.calldaniel.com.br). E possivel fazer treinamentos e
consultorias a respeito do assunto, mas também ha o livro que apresenta a metodologia,
que foi traduzido como “A arte de fazer acontecer - O método GTD - Getting Things Done:

Estratégias para aumentar a produtividade e reduzir o estresse” (ALLEN, 2016).

O sistema do GTD é baseado resumidamente em cinco passos. Sao eles: capturar,
esclarecer, organizar, refletir e engajar. David Allen argumenta que deveriamos deixar nossa
mente com foco para criar ao invés de deixa-la preocupada em reter informacdes; por isso,
a ideia é tirar todos os lembretes da cabeca e passar para um sistema confidvel, que deve ser
aplicado com as ferramentas que o usuario julgar mais proveitosas para suas questoes,

podendo ser fisicas, digitais, ou uma combinac¢do de ambas (ALLEN, 2016).

Na fase de captura, o objetivo é escrever todas as ideias e os lembretes de questdes a

resolver. Apds, é necessdrio esclarecer o que foi capturado, entendendo o que cada item
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significa e o que se deve fazer com ele. Na etapa de organizacdo, sdo criadas listas de
afazeres organizadas, faceis de acessar e entender posteriormente. Na fase destinada a
reflexdo, sdo definidas as prioridades, revisando tudo que ja estd inserido no sistema e
evitando que algo acabe esquecido. O Ultimo passo trata de engajamento, buscando

executar as tarefas com significado de acordo com as prioridades do usuario (ALLEN, 2016).

2.1.2 Método KonMari

Marie Kondo é palestrante e consultora, responsdvel pela criagio do Método
KonMari, que promete ser uma forma simples, eficaz e inteligente de eliminar a bagunca. Ela

compartilhou esse método no seu livro “A magica da arrumacdo” (KONDO, 2015).

Para a autora, um dos problemas é que as pessoas ndo aprenderam a organizar. Os
pais mandam os filhos arrumarem seus quartos, porém eles mesmos nunca aprenderam a
fazer isso. Outra questdo é a compreensao de que a organizacdo da casa (tudo aquilo que
torna o local habitavel) deve ser considerada tdo importante quanto a alimentacdo, o
vestuario e outras necessidades basicas. Porém, isso ndo costuma acontecer, ja que as
pessoas costumam achar, equivocadamente, que a habilidade de arrumar e organizar vem
da experiéncia e ndo necessita ser estudada nem ensinada. Ha diversas tarefas onde a
pratica leva a perfeicdo, mas para a autora a organizacdo ndo é uma delas, sendo possivel

passar uma vida inteira arrumando tudo ineficientemente (KONDO, 2015).

A organizagao ndo deve ser encarada como algo intermindvel, e pode ser dividida em
dois tipos, a didria e aquela que deve ser tratada como um evento especial. A arrumacao
diaria é aquela onde se usa o0s objetos e depois se volta a guarda-los nos lugares
previamente estipulados. O evento especial € 0 momento em que se organiza tudo que esta
na sua casa de uma vez s6, acabando com a interminavel arrumacdo didria. Se ndo houver
esse evento especial, a organizacdo diaria passara a ser bem mais do que guardar objetos no

lugar de onde foram tirados (KONDO, 2015).

No método KonMari, inicia-se a organizacdo (evento especial) pelo descarte, pois as
pessoas tendem a tirar os objetos do campo de visdo e acharem que estao organizados. Ao
invés disso, é importante de fato filtra-los e ver quais sdao realmente necessarios. Outro

ponto relevante é sempre organizar por categoria, e ndo por cdmodo, como comumente é
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feito. Isso porque é comum se guardar a mesma categoria de objetos em diferentes
comodos da casa. No Método KonMari, é necessario reunir todos os objetos da mesma
categoria para s6 entdo comecar a avaliar o que ficara e o que serd descartado. Marie separa
os objetos em categorias e sugere realizar o descarte numa ordem especifica, indo do que

ela entende como mais simples de descartar até os itens com valor sentimental.

Ap0ds o descarte, é necessario guardar os itens de modo eficiente. Marie da algumas
dicas para isso ao longo do livro. Uma delas diz respeito a escolha do local para armazenar o
objeto. Normalmente, a origem da bagunca se dd na hora de guardar os objetos, ndo de

pegd-los. Por isso, o foco deve ser simplificar o ato de guardar os objetos (KONDO, 2015).

2.1.3 Método FlyLady

Marla Cilley é a criadora do sistema FlyLady. Esse é um método de organizacao
especifico para organizacdo da casa. Ao contrario de Marie Kondo, Marla Cilley prega que se
sua casa nao ficou um caos de um dia para o outro, também nao sera organizada tao
rapidamente. Por isso, ela sugere comecar com passos de bebé, pequeninhos, até vocé

chegar nas rotinas propriamente ditas.

O método utiliza lembretes didrios e rotinas ja criadas pela autora. O sistema esta
disponivel no site oficial?®® em inglés. Ao iniciar o método, sdo propostas algumas tarefas
para pegar o ritmo. A autora sugere utilizar uma espécie de didrio para anotar todas suas
rotinas e acompanhar se vocé as estd cumprindo ou ndo. Esse didrio parece um planner,
contendo sec¢des especificas que ela sugere, checklists e possibilidade de adicionar outras

se¢Oes que a pessoa julgar interessantes.

Thais Godinho (2011) sugere comecar no sistema criando duas rotinas, uma para
fazer quando acordar e outra antes de dormir. Essas rotinas tém como objetivo otimizar o
dia-a-dia e colocar a pessoa no piloto automatico para essas atividades, garantindo também
gue nada seja esquecido. Outro passo sugerido para o inicio é a atividade de declutter
(“destralhar”). Nesse ponto, Marla vai ao encontro com Marie Kondo e David Allen, dizendo

que ndo é possivel organizar o que é tralha. Marla sugere fazer o destralhamento aos

2% FlyLady: http://www.FlyLady.net
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poucos, quinze minutos por dia, novamente se diferenciando de Marie Kondo que diz que

esse destralhe deve ser completado o mais brevemente possivel.

Marla divide a casa por zonas a fim de organizar as tarefas. Essas zonas sdo: zona 1
(varanda, entrada e sala de jantar), zona 2 (cozinha, area de servico e quintal), zona 3
(banheiro e segundo quarto), zona 4 (quarto principal) e zona 5 (sala de estar). No método
FlyLady, trabalha-se cada semana do més em uma destas zonas. Assim, ndo é necessario

limpar tudo de uma vez (GODINHO, 2011).

2.2 DESIGN DE INTERFACES MOVEIS

Este projeto trata do projeto de um aplicativo, que nada mais é do que uma interface
digital movel, portanto tratar do assunto design de interfaces méveis se faz de extrema
relevancia para o trabalho. Diversos aspectos relacionados a projetar uma interface moével ja
foram tratados nos procedimentos metodoldgicos; portanto, estes ndo serdo repetidos. Al-
gumas questdes citadas rapidamente nos procedimentos metodoldgicos serdo aprofundadas
ao longo deste item, como, por exemplo, arquitetura da informacdo e padrdes de navega-
¢do. Também é citado o Material Design, conteudo criado para auxiliar na criagao de aplica-

tivos para a plataforma Android.

O termo ‘design de interacdo’ vem sendo visto como uma espécie de ‘guarda-chuva’,
cobrindo vdrios aspectos relacionados ao projeto, como design de sistemas interativos,
design de interface do usudrio, design de experiéncia, projeto de software, web design,
design centrado no usudrio e design de produto. O design de interagcdo busca,
essencialmente, desenvolver produtos que sejam faceis, eficientes e agradaveis de usar na
opinido dos usuarios (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). “Um bom ponto de partida para
pensar sobre como projetar produtos interativos usaveis consiste em comparar exemplos
bons e ruins.” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013, p. 2). E relevante ressaltar que as definicdes
de design de interacdo podem ser estendidas a diversas classes de produtos, como servicos,
ferramentas, ambientes e tecnologias (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Neste trabalho,
entretanto, considerar-se-a produto interativo como sendo um produto digital, uma vez que

o foco é a criagao de um aplicativo.
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Com o avango das tecnologias, foram surgindo mais e mais tipos de interfaces. Até
meados da década de 1990, a preocupacdo principal de um designer de interagdo era criar
interfaces de usuario que fossem eficientes e eficazes; as mesmas eram desenvolvidas para
computadores desktop (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Preece, Rogers e Sharp (2013)
apresentam um catalogo com vinte tipos de interfaces (Apéndice A), algumas com funcdo
especifica (como, por exemplo, ser adaptativo), outras focadas no estilo de interagdo (por
exemplo, multimidia), e ainda considerando o dispositivo de entrada/saida (como o pen-

based - baseado em caneta) e a plataforma (PC — Personal Computer).

E relevante salientar que essa lista segue apenas uma ordem relacionada ao
momento que foram desenvolvidas e as entradas de interface ndo s3ao mutuamente
exclusivas ja que alguns produtos podem aparecer em mais de uma categoria. O
smartphone, por exemplo, se encaixa tanto na categoria moével quanto na sensivel ao toque.
Alguns destes tipos de interfaces sdo relacionaveis e podem apresentar problemas de design
em comum, como é o caso da interface compartilhdvel, estando relacionada com o toque. O
toque, por sua vez, relaciona-se com compartilhndvel e gestos. Ja a visualizacdo da

informacdo estd relacionada a multimidia (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

O design de interacdo visto como processo contempla quatro atividades que devem
se complementar e se repetir, sendo iterativo. As atividades deste processo sao: estabelecer
requisitos, criar alternativas de design, prototipar e avaliar (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).
Para estabelecer requisitos, deve-se entender quem sdo os usudrios e quais sdao as
necessidades deles, o que é trabalhado no primeiro plano de Garrett, o Plano da Estratégia
(GARRETT, 2011). Para entender essas necessidades, sdo feitas coletas de dados e sua
posterior andlise, conforme citado tanto por Preece, Rogers e Sharp quanto por Garrett. Na
segunda atividade, projetam-se alternativas que representam ideias para satisfazer os
requisitos apontados. A terceira atividade consiste na prototipacdo do produto, onde
usudrios poderdo interagir com o mesmo e dar feedback a respeito de possiveis problemas.
Por fim, a avaliacdo do design é feita ao se determinar a usabilidade e aceitabilidade do
produto. O foco do design de interacdo é avaliar o que foi concebido, o que normalmente é
alcancado por meio de uma abordagem de design centrada nos usuarios (PREECE; ROGERS;

SHARP, 2013).
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As avaliacGes do que foi projetado podem ser organizadas em trés grandes grupos,

levando em consideracdo suas diferencas quanto ao ambiente, ao envolvimento do usuario

e ao nivel de controle (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013):

a)

b)

Controlam-se as atividades dos usudrios buscando testar hipdteses e medir
ou observar certos comportamentos. Nessas avaliacdes, os métodos que se

destacam sdo os testes de usabilidade e experimentos.

Praticamente ndo h3a controle das atividades do usudrio. A ideia é se
aproximar ao maximo da no¢dao de como o produto seria utilizado no
cotidiano do usudrio, em seu ambiente natural. Os estudos de campo

representam o método principal de avaliacdo desta categoria.

Ambiente sem a presenca de usudrios finais. Essas avaliacbes sdo feitas
pelos proprios projetistas e equipe a fim de identificar os problemas de
usabilidade mais ébvios. Nessas avaliagoes, sdo utilizados inspecdes, dados
analiticos, percursos e métodos baseados em modelos e avaliagdes

heuristicas.

Ao citar avaliacdes heuristicas, vale destacar o método de inspecdo desenvolvido e

aperfeicoado por Nielsen e seus colegas (Nielsen e Mohlich em 1990, Nielsen em 1994, Hol-

lingshead e Novick em 2007) (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). E um método que propicia

obter respostas sobre um projeto de maneira relativamente rdpida e barata. Ela comumente

oferece uma compreensdo geral do projeto, auxiliando no entendimento de sua qualidade e

de quaisquer questdes potenciais do mesmo (NIELSEN, UNGER; CHANDLER, 2009).

As heuristicas revisadas e em portugués sdo citadas no livro Design de Interacdo

(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013), sendo elas: 1) visibilidade do status do sistema; 2)

correspondéncia entre o sistema e o mundo real; 3) controle do usuario e liberdade; 4)

consisténcia e padroes; 5) prevencado de erros; 6) reconhecimento em vez de relembranca;

7) flexibilidade e eficiéncia de uso; 8) estética e design minimalista; 9) ajudar os usuarios a

reconhecer, diagnosticar e a se recuperar de erros (ou corrigi-los); e 10) ajuda e

documentac¢do (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013, p. 506).
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2.2.1 Design de interagao e experiéncia do usudrio

A experiéncia do usudrio é uma das partes essenciais para o design de interacdo. Ela
leva em conta como um determinado produto se comporta e é utilizado por pessoas
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Este trabalho considera os cinco planos de Garrett
(GARRETT, 2011) a fim de projetar levando em consideracido os elementos da experiéncia do
usudrio. Os elementos da experiéncia do usuario e suas caracteristicas no processo projetual

podem ser lidos no item ‘1.5 Procedimentos metodoldgicos’ deste relatério.

Ao falar sobre a experiéncia do usuario, deve-se falar também da usabilidade, ja que
sdo interligadas. A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de
algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com que os usudrios podem aprender a usar
alguma coisa, a eficiéncia ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensao a
erros e o quanto gostam de utiliza-la. Se as pessoas ndo puderem ou ndo utilizarem um

recurso, ele é dispensdavel no produto final (NIELSEN; LORANGER, 2007).

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2013), é interessante estabelecer metas de
usabilidade e de experiéncia do usuario, desde que se considerem ambas no design para
uma experiéncia do usudrio. As metas de usabilidade buscam otimizar a interacdo entre
pessoa e produto interativo; ja as metas de experiéncia do usudrio passam por questoes
emocionais e sensoriais, abordando tanto aspectos desejaveis quanto indesejaveis no
produto final (exemplos: satisfatdrio, agraddvel, motivador, tedioso, frustrante) (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2013). A usabilidade é divida nas metas: ser eficaz no uso (eficacia), ser
eficiente no uso (eficiéncia), ser segura no uso (seguranca), ter boa utilidade (utilidade), ser
facil de aprender (learnability), ser facil de lembrar como usar (memorability) (PREECE;

ROGERS; SHARP, 2013, p. 18).

Essas metas auxiliam no processo de entender os usudrios, ja que ajudam a identifi-
car os objetivos do produto e, consequentemente, deixa-los claros aos usudrios. A fim de
entender os usuarios também sdo feitas coletas de dados, sendo elas fundamentais tanto
para o estabelecimento de requisitos quanto da avaliacgdo do produto. Entrevistas,
guestionarios e observacoes sdo trés tipos diferentes de técnicas de pesquisa utilizadas para

coletar dados em atividades de design de interagdo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).
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A entrevista pode ser ndo estruturada (aberta), estruturada, semiestruturada e de
grupo. O tipo utilizado depende do que se quer obter com a entrevista e do estagio em que
o projeto estd. No inicio do projeto, almejando obter informacdes iniciais, o mais indicado
pode ser a entrevista informal e aberta. Quando se quer um feedback sobre algo especifico,
uma entrevista estruturada provavelmente se encaixara melhor. Se o objetivo for discutir
questdes diferentes ou sensiveis, pode-se utilizar um grupo focal. O grupo focal se difere dos
outros tipos de entrevista ja que ocorre com um entrevistador e vdrios entrevistados ao
mesmo tempo, estimulando o didlogo entre os participantes (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013).

Questiondrios também podem conter perguntas fechadas ou abertas, como as
entrevistas. E uma técnica interessante para se obter respostas para perguntas especificas
de um grande grupo de pessoas. As observagdes constituem outra técnica de coleta de
dados que pode ser Util em qualquer fase de desenvolvimento do produto. E possivel que o
projetista faca a observagao direta do usudrio realizando uma atividade ou a observagao

indireta, através de registros das atividades realizadas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Em relacdo a analise dos dados, a abordagem pode ser de andlise qualitativa,
quantitativa ou uma juncdo das duas. As andlises costumam comecar pelas primeiras
reacOes ou observacdo dos dados, podendo envolver a identificacdo de padrées ou o calculo
de valores numéricos. Geralmente em paralelo a andlise é feita a interpretacdo dos
resultados. Todos esses tipos de andlise podem ser usados de forma combinada,
dependendo da necessidade de projeto. Apds a coleta, andlise e interpretacdo dos dados,
deve-se apresentar os resultados e as conclusGes a que se chegou de acordo com o objetivo
do projeto; podem ser utilizados graficos, tabelas, descricbes textuais, conjunto de
categorias, conjunto de temas, resumos dos resultados, entre outros (PREECE; ROGERS;

SHARP, 2013).

Outra ferramenta que é usada ao longo do desenvolvimento do produto é a descri-
¢do de tarefas, contribuindo desde os requisitos até a prototipacao, avaliacdo e testes. Ha
muitas ideias diferentes para a descri¢dao de tarefa, enfatizando elementos diferentes do
produto que estd sendo projetado. Os tipos de descricdo mais comuns sdo os cenarios, 0s
casos de uso e 0s casos de uso essenciais (ou casos de tarefas), podendo ser utilizados com-

binadamente. No cenadrio, é descrita uma histéria a fim de explorar e discutir contextos, ne-
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cessidades e requisitos; as atividades e tarefas descritas sdo as humanas, ndo as do sistema.
Os casos de uso também sdo focados nos objetivos dos usuarios, porém enfatizando a inte-
racao entre o usuario e o sistema. Constantine e Lockwood desenvolveram, em 1999, os
casos de uso essenciais com intuito de combater as limitacdes que eles enxergavam nos ce-
narios e nos estudos de caso. Os estudos de caso essenciais representam abstracdes de ce-
nario, abrangendo um caso mais geral e tentando evitar as suposicdes de um caso de uso

tradicional (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

2.2.2 Arquitetura da informagao

A arquitetura da informacao trabalha com a organizagao das informagdes buscando a
compreensao de quem as acessa. Leva-se em consideragdo o modo como as pessoas
processam informacdes cognitivamente (GARRETT, 2011). A arquitetura da informacdo é

trabalhada no Plano da Estrutura nos elementos da experiéncia do usuario de Garrett.

Ha diversas definicdes para arquitetura da informagao. Conforme Rosenfeld, Morville
e Arango (2015), a arquitetura da informacdo contempla o projeto estrutural das
informagdes compartilhadas, sendo uma sintese da organizacdo, rotulagem, pesquisa e
navegacdo do sistema. Em termos de estrutura, pode-se tentar entender qual o nivel de
detalhamento da informacdo necessario para aquele produto. A organizacdo dos elementos
da interface envolve agrupar esses elementos de modo que os grupos formados apresentem
uma ldgica, auxiliando os usuarios a entenderem o produto e as informacdes que podem ser
encontradas no mesmo. Rotular diz respeito a encontrar nomes adequados para as
categorias nas quais as informacgfes foram divididas e como deve ser a navegacdo para se

encontrar esses elementos no produto digital (ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015).

A hierarquia é utilizada para apresentar conteddos em diversos ambitos, seja em
arvores genealdgicas ou na estrutura de livros (capitulos, seces, paragrafos, frases, palavras
e letras). Como a hierarquia € um modo simples e familiar para organizar a informacao,
geralmente é um bom modo de iniciar o processo de arquitetura da informacdo. Essa
hierarquia é uma abordagem da arquitetura feita de cima para baixo (top-down).
(ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015). Nessa abordagem, a arquitetura é criada pelo

entendimento das necessidades do usuario e da empresa. Na abordagem de baixo para cima
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(bottom-up) também sdo criadas categorias e subsecdes, porém o foco é nos requisitos de
funcdo e conteudo do produto. Parte-se, portanto, das se¢cbes mais baixas, dos contelddos
mais especificos, e constroem-se as categorias mais abrangentes das quais esses conteudos

fardo parte (GARRETT, 2011).

Sendo a arquitetura da informagdo algo conceitual, utilizam-se ferramentas para
documenta-la e apresentd-la na forma de diagramas. H4 dois elementos no aspecto
estrutural desses diagramas: componente de conteldo e a ligacdo entre componentes. O
contetdo é dividido em unidades que podem ser agrupadas e sequenciadas. Como esses
componentes estardo conectados, serd possivel realizar acdes e navegar entre eles. O
objetivo dos diagramas de arquitetura da informacdo é mostrar quais sdo os componentes
do contelddo e como eles estdo interligados. As duas ferramentas mais utilizadas para isso

sdo os sitemaps e os wireframes (ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015).

Os sitemaps mostram a relacdo entre os elementos de informagdo, como paginas e
outros componentes do conteldo. Pode ser usado para retratar a organizacao, o sistema de
rotulagem e a navegacdo. Sitemaps de alto-nivel geralmente sdo criados num processo de
arquitetura de cima para baixo. Traduzir ideias na estrutura mais formal de um sitemap forga
o projetista a ser realista e pratico. Em suma, sitemaps podem ajudar a determinar onde o
conteudo sera alocado e como deverd ser a navegacdo entre os contelddos no contexto do

produto digital a ser criado (ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015).

Os wireframes, por sua vez, buscam retratar como deveria ser uma Unica pagina ou
template por uma perspectiva de arquitetura da informagao. Os wireframes conectam a
arquitetura de informacdo com o design de interacdo do produto. Testar ideias num
wireframe provavelmente forcard o projetista a considerar algumas questdes que podem
alterar o sitemap planejado. Normalmente sdo criados wireframes apenas para as paginas
mais relevantes do produto, aquelas que sdo complexas ou que representam um padrdo
para outras. Em suma, wireframes consistem no conteudo e arquitetura de informacdo que
deve ser colocado no espaco bidimensional disponivel (por exemplo, telas ou paginas)

(ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015).

Assim como os sitemaps, os wireframes também podem ter niveis de fidelidade
diferentes, em fung¢ao do seu objetivo. O momento de projeto também influenciara na

fidelidade necessaria, sendo que no inicio do ciclo de vida do projeto o nivel necessario é
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baixo. Ja ao final do projeto, eles devem ser criados com alta fidelidade, utilizando

ferramentas digitais (ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015).

2.2.3 Padroes de navegacao

Quando falamos de produtos interativos, é interessante notar que muitos seguem
abordagens semelhantes em termos de estrutura e interacdo, seja pela reproducdo ou
imitacao de solugbes bem resolvidas ou pela utilizagdo das recomendagdes do Material
Design. Sendo os padrdes de navegacao parte importante no projeto de um aplicativo, serao
retratados a seguir os padrdes apresentados por Neil (2012), que poderdo auxiliar nesse
processo. Além destes padrdes, servirdo de inspiracdo também aqueles apresentados no

Material Design, explanado no préximo tépico deste relatério.

Neil (2012) apresenta padrées primarios e secunddrios de navegacdo. Os padrées
primarios de navegacdo sdo essencialmente para o menu principal do aplicativo mével,
sendo eles: springboard, menu de listas, menu de abas, galeria, dashboard, metafora e

megamenu. Esses padrdes, representados na Figura 3, sdo descritos na sequéncia.

Figura 3 — Padrdes primarios de navegacado

STrlnjlyoard List Mernu Tab Meru fallery Dashboard Metaphor Megqa Meru

Fonte: NEIL, 2012.

a)  Springboard: Funciona bem em diferentes dispositivos. Na Figura 3, a grade
estd composta de trés por trés icones, mas esse numero de icones pode
variar. Pode-se personaliza-lo para apresentar informacdes pessoais de perfil
de acordo com as op¢des do menu. Nao é necessario seguir o layout de grade,

sendo possivel um icone ocupar um espaco maior que os outros (NEIL, 2012).

b)  List Menu: E uma lista, sendo aconselhavel quando hd titulos longos ou entdo

necessidade de subtitulos dentre as op¢des de menu. Aparece com diversas
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variagdes, incluindo menus de listas personalizados, listas agrupadas e listas

avancgadas (NEIL, 2012).

c) Abas (Tab Menu): As abas podem ser posicionadas de varias formas. O

sistema operacional escolhido pode influenciar na localizagdo (NEIL, 2012).

d) Galeria (Gallery): Exibe itens de conteudos individuais para navegacdo. Os
componentes (fotos, produtos, receitas, artigos, etc.) podem ser organizados
em um carrossel, uma grade ou um slideshow. Funciona bem para conteudos

atualizados frequentemente (NEIL, 2012).

e) Dashboard: S3o painéis de instrumentos que fornecem um resumo de
indicadores principais de desempenho. E util para aplicativos financeiros,

ferramentas analiticas e aplicativos de venda e marketing (NEIL, 2012).

f) Metafora (Metaphor): Se caracteriza por uma landing page modelada para
mostrar a metafora do aplicativo. Deve ser utilizado com muito bom senso

para que a metdafora ndo fique mal implementada (NEIL, 2012).

g) Megamenu: E um menu com bastante conteldo, que acaba por se sobrepor
ao conteudo do aplicativo quando alguma das op¢des do menu é aberta e
mostra suas subdivisdes. E como os menus grandes de websites. A escolha de-

le s6 é aconselhavel se houver poucas seg¢des principais (NEIL, 2012).

Todos os padrdes primarios podem ser reutilizados como secundarios e muitas vezes
os aplicativos utilizam dois deles em conjunto. Had também padrdes que funcionam bem
como navegagao secundaria, mas que nao sao considerados interessantes como navegagao
primaria, sendo eles: carrossel de paginas, carrossel de imagens e lista expandida (NEIL,

2012). Esses padrdes secundarios, representados na Figura 4, sdo descritos na sequéncia.

Figura 4 — Padrdes secundarios de navegacdo

carrossel de paginas carressel de imagens Lista expandida
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Fonte: NEIL, 2012

a) Carrossel de paginas: Utilizado para navegar por um conjunto relativamente
pequeno de opgdes usando o gesto de “arrastar o dedo’. A quantidade de

pontinhos mostra quantas opg¢des ha no carrossel (NEIL, 2012).

b)  Carrossel de imagens: E bom para exibir contetidos novos, atualizados, como
artigos, fotos e produtos. E relevante que se coloquem informagdes visuais
gue indiguem para o usudrio que ha mais contelddo, como setas ou pontinhos.
E comum se utilizar dele para mostrar musicas através das capas dos albuns

(NEIL, 2012).

c) Lista expandida: Permite acessar mais informacGes sobre aquele icone
guando o mesmo é clicado, abrindo uma espécie de menu secunddrio abaixo
do icone principal do menu. E mais comum em sites otimizados para celulares,
mas funciona bem em contextos onde se quer exibir progressivamente mais

informacdes ou detalhes sobre um objeto (NEIL, 2012).

2.2.4 Material Design (MD)

Este trabalho contempla a criacdo de um aplicativo para o sistema operacional
Android, motivo pelo qual é interessante consultar o ‘Material Design’ (MD) (MATERIAL
DESIGN, 2018). Trata-se de vasto conteudo em inglés disponibilizado pelo Google com dicas

para projetos deste tipo.

Para desenvolver aplicativos para o sistema Android n3o é obrigatdrio seguir as
definicdes contidas no MD porém elas acabam por padronizar o que muitos aplicativos
apresentam aos usudrios. Isso torna os elementos e interacdes bastante conhecidos dos
usudrios deste sistema operacional, tornando a utilizacdo dos aplicativos mais intuitiva e

melhorando a experiéncia do usudrio.

O MD possui fundamentos e diretrizes para que os aplicativos sejam desenvolvidos
de forma mais rapida e com visual atrativo aos usudrios. E um sistema de design apoiado por
cddigo aberto que ajuda as equipes a construir experiéncias digitais, resultando em uma
linguagem visual que sintetiza principios classicos de design com inovacdo de tecnologia e

ciéncia (MATERIAL DESIGN, 2018).



41

O conteldo é apresentado no site <https://material.io/>. As superficies de materiais
propostas sdo inspiradas no mundo fisico, inclusive considerando texturas e como elas
refletem luz e projetam sombras. A ideia é de que esses elementos sejam uma reinvencao
do papel e da tinta que utilizamos no meio fisico. O conteudo é atualizado periodicamente.
Considerando que o MD foi inspirado no meio fisico, ele segue principios de design de
impressos, carregando isso na tipografia, grids, espagos, escalas, entre outros. Busca, assim,
criar hierarquia de informacdes e ajudar o usuario a se focar e imergir na experiéncia de

utilizar o produto (MATERIAL DESIGN, 2018).

O MD divulga conteldos a respeito do design, do desenvolvimento e ferramentas
que simplificam o fluxo de trabalho do projeto. Destes, somente a drea de desenvolvimento
ndo entrara neste trabalho, ja que a delimitacdo de projeto vai até a projecdo do aplicativo,
sem a etapa de programacao. A area de ‘design’ é subdividida em: material system, material
foundation e material guidelines (sistema do material, fundacdo do material e diretrizes do

material, em traducdo livre) (MATERIAL DESIGN, 2018).

Em suma, no ‘sistema do material’ mostra-se sua flexibilidade, o que permite criar
aplicativos exclusivos e expressivos. Ja nos ‘fundamentos de material’ sao definidas as
qualidades que podem ser expressas através dos componentes da interface. Incluem
descricdo do ambiente e do layout, bem como as interacbes possiveis e questdes
relacionadas a cor, forma e movimento. Sdo abordados assuntos como tipografia, sombras
dos materiais e icones. Por fim, questGes de componentes, usabilidade, tematica do material

e particularidades da plataforma Android sao vistos nas diretrizes do material.
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3 PROIJETO

O desenvolvimento do projeto foi feito a partir dos planos de Garrett e de assuntos
abordados na fundamentac3o tedrica. E relevante lembrar que os planos apresentados por
Garrett (2011) se sobrepdem em alguns momentos e o processo é bastante ciclico, portanto
ao trabalhar em planos posteriores acaba-se por refinar planos anteriores. Conforme ja ex-
plicado nos procedimentos metodoldgicos, os planos de Garrett (2011) sdo: estratégia, es-

copo, estrutura, esqueleto e superficie.

3.1 PLANO DA ESTRATEGIA

O Plano da Estratégia é o plano mais abstrato, sendo o primeiro plano considerado
no projeto (GARRETT, 2011). Nesse plano, reuniram-se as informacdes de necessidades da
projetista (objetivos do produto) e dos usudrios. Buscando aprender sobre as necessidades
dos usudrios, realizou-se um brainstorming para descobrir quem seriam o0s potenciais
usuarios, seguido de uma segmentacdo dos mesmos. A segmentacdo do publico-alvo ficou
sendo: pessoas que pretendem dividir moradia com outras pessoas em breve; pessoas que

dividem moradia com outras pessoas; pessoas que ja dividiram moradia com outras pessoas.

Em posse dessas informacgdes, foi elaborado um questiondrio para coleta de dados.
Todos os dados coletados foram interpretados e analisados a fim de auxiliarem no
estabelecimento dos requisitos e na concep¢do do conceito do projeto. Considerando os
métodos de organizacdo de tarefas e da casa abordados na fundamentacgao tedrica, foram
selecionados os principais aspectos que poderdo contribuir no projeto do app. Além disso,
foram selecionados aplicativos similares para serem analisados. Houve o cuidado de
escolher similares que trabalhem com questdes que foram percebidas como necessarias
tanto nos objetivos da projetista quanto nas necessidades dos usudrios através do
guestionario. Os resultados obtidos com o questionario, os métodos de organizacdo estuda-
dos e a andlise dos similares foram resumidos em tabelas ao final de cada item almejando

auxiliar e facilitar o projeto deste aplicativo.

Considerando as necessidades dos usuarios e da projetista, é aconselhdvel que sejam

realizados testes ao longo do projeto. Podem ser avaliados desde esbocos até protoétipos
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avancados. Esses testes também servem para verificar a usabilidade do produto. O conceito
de usabilidade costuma diferir de pessoa para pessoa, porém o nucleo principal € o mesmo:

os usuarios precisam de um produto que seja utilizavel (GARRETT, 2011).

3.1.1 Objetivos do produto

Os objetivos do produto compdem a estratégia do projeto, contemplando o que a
propria empresa que esta desenhando o produto espera do mesmo. Nesse caso, sao os obje-

tivos da projetista. Sao eles:

a) Projetar uma ferramenta que auxilie um grupo de pessoas que more juntas a

criar, organizar e manter uma rotina de tarefas domésticas;

b) Facilitar a criacdo da rotina fornecendo rotinas pré-prontas que o usuario
podera editar conforme suas necessidades ao invés de precisar criar uma

totalmente do zero;

c) O app deve permitir que todos do grupo acessem a mesma lista de tarefas e
possam interagir com ela; essas interacOes serdo notificadas e atualizadas

nos aplicativos de todos do grupo.

d) Projetar um aplicativo para o sistema Android.

3.1.2 Brainstorming e segmentagao: quem é o publico-alvo

Partindo da ideia de auxiliar na criacdo de rotinas domésticas, foi realizado um
brainstorming oral a respeito do publico-alvo do aplicativo entre a aluna os professores ori-
entadores do projeto. Assim, chegou-se a ideia de projetar para republicas, considerando
por republica qualquer moradia compartilhada por pessoas que ndo sdo parentes em
primeiro grau (pai, mae e filhos). A divisdo de moradias neste caso se torna mais complicada
do que numa familia, ja que na familia normalmente ha quem administre e distribua as
tarefas. Além disso, a familia provavelmente ja teve mais oportunidades de experimentar e
refinar diversos planejamentos domésticos. Quando um grupo de pessoas provindas de
familias diferentes, com costumes diferentes, comeca a dividir uma moradia, tendem a

aparecer dificuldades na divisdo das tarefas.
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Apesar de a autora ter pertencido ao publico-alvo por alguns anos, é de suma
importancia verificar quais as necessidades de outras pessoas em situacao semelhante para
entender as principais necessidades dos usuadrios. A fim de identificar essas necessidades,
primeiramente se segmentou os usudrios nos seguintes grupos, considerando que todos os

grupos de moradores sdo de pessoas sem parentesco em primeiro grau (pai, mae e filhos):
a) Pessoas que pretendem dividir moradia com outras pessoas em breve;
b)  Pessoas que dividem moradia com outras pessoas;
c) Pessoas que ja dividiram moradia com outras pessoas.

A partir dessa segmentacdo, partiu-se para a elaboracdo de um questionario, para

fazer a primeira coleta de dados.

3.1.3 Questionario online

O primeiro contato com os usuarios foi através de um questionario online. Optou-se
pelo questiondrio para conseguir diversas respostas num curto espago de tempo. O mesmo
foi feito online para ndo haver barreiras relacionadas a disposicdao demografica. O
questionario foi criado com a ferramenta gratuita ‘Formuldrios Google’. A projetista baseou-
se nas suas experiéncias com o assunto para elaborar as perguntas. Além disso, foram
assistidos videos no YouTube, nos quais as pessoas contavam suas experiéncias dividindo
moradia e quais foram os problemas. Para entender o funcionamento de uma republica de
estudantes convencional, a projetista conversou com duas moradoras da Casa dos
Estudantes das Faculdades de Agronomia e Veterindria da UFRGS (CEFAV). Essas

informacgdes auxiliaram na criacdo do questionario e na interpretacao dos resultados.

O objetivo do questionario era reunir informagdes a respeito do compartilhamento
da moradia e das tarefas domésticas relacionadas. As questdes principais eram perceber se,
de fato, ha problemas relacionados a divisdo das tarefas e como as pessoas costumam
organizar essas tarefas. O questiondrio também conta com perguntas basicas para entender
melhor quem sdo as pessoas que estdo respondendo e se ha diferencas das respostas
dependendo da faixa etdria e do género, por exemplo. Através do questiondrio, tentou-se

conseguir informacodes iniciais a respeito dos objetivos especificos do projeto: identificar as
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tarefas domésticas mais usuais, entender como as pessoas as inserem na sua rotina diaria,
examinar como é feita a divisdo das tarefas domésticas entre o grupo de moradores e identi-

ficar func¢des relevantes para o aplicativo a ser projetado.

O questionario foi elaborado de modo minucioso, evitando induzir respostas e
deixando o participante a vontade para desistir a qualquer momento, além de assegurar o
anonimato. Foram realizados dois pré-testes para refinar o questionario, diminuindo as
chances de problemas na sua aplicacdo. As respostas, com excec¢do da primeira secao, foram
configuradas para aparecerem em ordem aleatéria para cada participante, a fim de
equilibrar as respostas das possiveis pessoas que marcam sempre a primeira opgao apenas
para concluir o questiondrio rapidamente. O questiondrio conta com alguns caminhos
diferentes (ver Apéndice B) dependendo das respostas dos usuarios relacionadas as suas
experiéncias, pois a intencdo foi recolher alguns dados, mesmo que qualitativos, em todos
os casos de participantes (ndo sé de quem ja dividiu ou divide moradia atualmente). As trés

perguntas que alteravam o caminho que o participante seguia sado:

a) Pergunta 5 (seg¢do 2): Vocé compartilha ou ja compartilhou moradia com

outras pessoas além de sua familia ou conjuge/companheiro? *
— Na&o, mas pretendo compartilhar (vai para a segdo 3).
— Na&o (vai para sec¢éo 4).
— Sim, ja compartilhei (vai para a se¢do 5).
— Sim, compartilho atualmente (vai para a se¢éo 5).

b) Pergunta 16 (se¢dao 7): Ha/havia algum tipo de organizacdo das tarefas
domeésticas? (ex.: lista de tarefas, cronograma, pré-definicbes de quais

tarefas sdo feitas por quem).
— Nao (vai para a se¢do 8).
—  Sim (vai para a secdo 9).

c) Pergunta 21 (se¢ao 9): Vocé ja teve ou presenciou problemas relacionados

as atividades domésticas na moradia compartilhada?

—  Sim, ocorrem/ocorriam problemas frequentemente (vai para a se¢éo 10).



46

Sim, ocorrem/ocorriam problemas de vez em quando (vai para a segcdo 10).

N3o, mas a divisdo das tarefas é/era injusta (vai para a segcdo 10).

N3o, pois cada um faz/fazia a sua parte (vai para a secdo 11).

N&do, pois ndo somos/éramos nds que cuidamos/cuidavamos das atividades

domeésticas (vai para a se¢do 11).

Outro (vai para a seg¢do 10).

As secOes 3 e 4 contém perguntas que buscam coletar dados qualitativos tanto das
pessoas que nunca dividiram quanto das pessoas que pretendem dividir em breve. A secdo 5
é, de fato, a se¢cdo que os usuarios mais relevantes para o projeto seguirdo, pois é para quem
ja dividiu ou ainda divide moradia; sdo eles que saberdo falar sobre suas necessidades nesse
contexto. A secao 8 foi adicionada para que aqueles que alegam ndo haver nenhum meio de
organizacdo utilizado quando estavam compartilhando residéncia expliguem como era a
execucdo das tarefas domésticas onde eles moravam. A se¢do 9 é a continuagao do percurso
para quem alegou possuir algum meio de organizacdo das tarefas, porém gquem respondeu
que ndo tinha também é levado para essa segdo, a fim de verificar se realmente ndo tinham
(hd opgdo de responder “ndo havia nenhuma organizacdo” nesta sec¢do). Ja a secdo 10 é
especificamente uma questao aberta para todos aqueles que marcaram terem algum tipo de
problema relacionado a divisdo das tarefas explicarem quais eram esses problemas. A secdo

11 oferece espago para mais comentarios e a possibilidade de envio do questionario.

Essa quantidade de se¢Oes ao longo do questiondrio foi feita para poder contemplar
0 maior nUmero de pessoas e respostas que poderiam surgir ao longo do mesmo; sempre
que uma pergunta levasse a diferentes se¢des (dependendo da resposta) era necessario
finalizar aquela secdo para comecar outra. Porém, para quem esta respondendo a pesquisa,
isso ajuda a evitar que se sinta sobrecarregado ao visualizar a quantidade real de perguntas,
até mesmo porque nenhum participante precisou responder todas as perguntas do

questionario.

O questionario foi disponibilizado online e divulgado via redes sociais, utilizando a
rede de contato de amigos para divulgac¢do junto a republicas de Porto Alegre/RS e de Ouro
Preto/MG. Foram obtidas 107 participacGes no questiondrio: 75 participantes sdo do

publico-alvo (quem compartilha ou j& compartilhou moradia) e 1 participante que pretende
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compartilhar moradia em breve (somando 71% do total de participantes). E importante ter
isso em mente para entender a pulverizagao das respostas através da separag¢ao do publico-

alvo e das respostas que levavam a diferentes caminhos.

A interpretacao e resultados das questdes de caracterizagao dos respondentes serao
apresentados primeiro. Num segundo momento, serdo retratados os resultados das
questdes abertas. Ao longo da apresentacao desses resultados, os dados apareceram tanto
no presente (pessoas que compartilham) quanto no passado (pessoas que compartilharam),
porém destaca-se que isso foi somente um artificio de linguagem, ja que todas as perguntas
especificas para o publico-alvo foram respondidas tanto pelas pessoas que ja
compartilharam quanto pelas que estdao compartilhando moradia. Na Figura 5 sao

apresentados os graficos com os resultados das questées 1 a 3.

Figura 5 — Graficos das respostas as questdes 1, 2 e 3

1. Qual é a sua idade?
107 respostas

3. Qual seu nivel de escolaridade?
107 respostas

&

2. Com qual género vocé se
identifica?
107 respostas

® 3zt 17 anos

® enfre 18 e 22 anos
® entre 23 e 30 anos
@® 31 anos ou mais

® Feminino
® Masculino
@ OQutro / Prefiro ndo informar

@ Ensino fundamental incompleto
® Ensino fundamental completo
@ Ensino médio incompleto

@ Ensino médio completo

@ Ensino superior incompleto
@ Ensino superior completo
@ Pos-graduacao incompleta
® Pds-graduacio completa

Fonte: Adaptado dos resultados do questionario apresentados pelo Google Formularios.

A partir desses resultados, percebe-se que a maior parte dos respondentes estd na
faixa etaria entre 23 e 30 anos, contemplando provavelmente as pessoas que estdo
compartilhando ou j& compartilharam moradia para dividir custos enquanto fazem

faculdade. A segunda maior faixa etaria de respondentes é dos que possuem 31 anos ou
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mais, onde possivelmente estdo inseridas algumas pessoas do publico-alvo que ja
compartilharam moradia no passado. Por fim, esta o grupo daqueles que tem entre 18 e 22
anos, que possivelmente contempla as pessoas que estdo passando por problemas de
divisdo de moradia atualmente e ainda ndo aprenderam a lidar com essas questdes, por ain-

da ndo terem muita experiéncia.

70,1% dos respondentes sao mulheres. Quanto ao nivel de escolaridade, o grupo com
0 maior numero de respondentes possui superior incompleto, contemplando pessoas que
estdo na graduagdo atualmente e aqueles que interromperam o curso. Os préximos grupos
sdo daqueles que ja possuem graduacao ou pds-graduacao completos, e juntos esses grupos
superam a porcentagem daqueles que responderam que seu nivel de escolaridade é
superior incompleto, o que parece coerente com a faixa etdria dos respondentes. Percebe-se
que o publico-alvo possui um nivel de escolaridade alto e, portanto, tende a estar preparado

para utilizar um aplicativo que apresente certa complexidade.

A questdo 4 perguntava sobre o uso didrio do smartphone. As Unicas duas respostas
negativas foram de pessoas que nunca compartilharam moradia com outros, nao
pertencendo, portanto, ao publico-alvo. Sendo assim, percebe-se que o publico-alvo utiliza

smartphones no cotidiano, justificando a criagcdo de um aplicativo para auxilia-los.

As perguntas 5, 11 e 12 visam identificar os respondentes que pertencem ao publico-
alvo, bem como caracterizar alguns detalhes sobre a experiéncia, como mostra a Figura 6.

Vale ressaltar que as perguntas 11 e 12 foram respondidas apenas pelo publico-alvo.

A pergunta 5 mostra que, dos 107 respondentes, 75 deles pertencem ao publico-alvo
(42,1% dos que responderam a pergunta 5 ja compartilharam moradia e 28% esta
compartilhando atualmente). A questdo 11 mostra que 68% do publico-alvo traba-
Iha/trabalhava, formalmente ou em atividades como bolsas e estagios, além de estudar. Isso
pode ser um dos motivos para as varias respostas citando a falta de tempo e as rotinas
diferentes de cada um dos moradores como adversidades; s6 um quarto dos respondentes
apenas estuda/estudava ao compartilhar moradia. A pergunta 12 mostra que a maior parte
das moradias compartilhadas pelas pessoas que responderam ao questiondrio tinha de trés
a seis moradores (60%), e cerca de um quarto possuiam apenas dois moradores. Infelizmen-
te ndo é possivel afirmar se isso corresponde ao numero total de moradores na casa ou ape-

nas de colegas de quarto.
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Figura 6 — Graficos das respostas as questdes 5, 11 e 12

5. Vocé compartilha ou ja 11. Quais destas atividades 12. Vocé

compartilhou moradia com vocé exerce/exercia quando compartilha/compartilhou
outras pessoas além de sua compartilhava moradia com moradia com quantas pessoas?
familia ou cénjuge/companheiro? outras pessoas? 75 respostas

107 respostas 75 respostas

@ Sim, compartilho atualmente @ Somente estudo @ 1pessoa

® Sim, ja compartilhei @ Somente trabalho @ de 2 a5 pessoas

@ N3o, mas pretendo compartilhar @ Estudo e trabalho formal @ de 6310 pessoas

® Nao @ Estudo e atividade remunerada @ 11 oumais pessoas

(bolsa, estagio, etc)
@ Prefiro ndo informar

Fonte: Adaptado dos resultados do questionario apresentados pelo Google Formularios.

A seguir estdo apresentados os resultados das questdes 13 e 14, ambas de
respondentes do publico-alvo. Em 69,3% das experiéncias dos respondentes compartilhando
moradia ndo havia bebés, criancas e nem animais de estimacdo na moradia, portanto
contemplar questdes relacionadas ao cuidado com esses seres no aplicativo parece nao ser
uma grande necessidade. 70,7% dividiam/dividem casa ou apartamento. 20% moram em
casas do estudante fornecidas pela universidade e quase 10% em outros modelos de mora-

dia (como quartos alugados diretamente com proprietario que mantém o local).

Em relagdo aos cuidados com a moradia, quase 70% ndo contam/contavam com
nenhum tipo de ajuda profissional ou de parentes para cuidar da moradia, mostrando que os
préprios precisavam gerenciar suas rotinas domésticas. 65,3% alegaram que havia algum
tipo de organizacdo das tarefas domésticas na sua moradia. E possivel que algumas respos-
tas negativas a essa questao tenham resultado de esquecimento de algum planejamento

realizado anteriormente. Alguns dados que apareceram sobre a organizagdo de tarefas:

— 53,3% alegaram organizar apenas verbalmente ou por mensagens. Talvez essa
guestdo contribui para alguns problemas citados, como confusdo na

realizacdo das tarefas e esquecimento das mesmas pelos moradores. Essa
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porcentagem parece indicar que a organizacdao muito informal ndo é eficiente

nas rotinas domésticas de pessoas que compartilham a residéncia;

— 40% dos respondentes alegaram que haviam sido estabelecidas frequéncias

para realizar alguns tipos de tarefas;

— 30,7% organizavam através de uma lista com a divisdo das tarefas pré-

estabelecidas;
— 30,7% utilizavam ferramentas fisicas;
— 21,3% responderam que ndo ha nenhum tipo de organizacdo das tarefas;

— Apenas duas pessoas responderam utilizar alguma ferramenta digital para
auxiliar nessa organizacdo, porém na questdo aberta a respeito disso, houve
alguns respondentes a mais que utilizam, mostrando que possivelmente al-
gumas pessoas até usam alguma ferramenta digital, mas ndo a veem como

uma ferramenta consolidada para este objetivo;
— Apenas 14,7% alegaram que havia regras especificas do local onde residiam.

Quanto ao método utilizado para limpar a moradia, ndo houve uma resposta que se
destacou muito mais que a outra, visto que 57,3% dos que compartilharam a moradia
disseram que a limpeza era feita ao longo dos dias, sem um dia especifico de faxina, e os
outros 42,7% responderam que havia um dia de faxina para realizar a maior parte das
tarefas. Por isso, o aplicativo deve ser pensado contemplando esses dois modelos diferentes

de planejamento de execucdo de tarefas.

Através do questiondrio, ficou evidente que os problemas quanto a divisdo das tare-
fas em republicas existe e atinge diversas pessoas. 76% dos respondentes que pertencem ao
publico-alvo alegaram terem problemas relacionados com as atividades domésticas: 49,3%
marcaram terem problemas esporadicos, 22,7% alegaram ter problemas frequentes e 4%

disseram ndo haver problemas diretamente, embora haja injustica na divisao das tarefas.

Para processar as respostas abertas do questiondrio, criaram-se painéis fisicos. As
duas questGes para quem pretende compartilhar moradia em breve sé foram respondidas
por uma pessoa, nao justificando criar um painel para elas. A pessoa disse que a divisdo sera

feita de acordo com a disponibilidade de cada um e que a questdo ndo a preocupa.
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Para cada uma das perguntas com resposta aberta (questées 9, 10, 17, 19, 22 e 23),
as respostas foram impressas, recortadas, agrupadas e coladas em papel kraft; foram feitas
observacdes com caneta e marcadores. Cada uma das questdes foi lida e interpretada,
sendo atribuidos simbolos/palavras para facilitar o agrupamento e criagdo de categorias. Na
Figura 7, pode-se ver uma das respostas com as marcacdes de palavras-chaves e as marca-

¢Oes. A Figura 8 ilustra os painéis criados para processar as respostas das questdes abertas.

Figura 7 — Exemplo de resposta da pergunta 22

\K [S282 b izt [\‘

Eventualmente, um dos colegas de apart'amento néo executava amﬁlm i
da faxina semanal, Ou deixava sua louga sem lavar.

Fonte: Autora.

Figura 8 — Agrupamento, interpretagdo e andlise das respostas abertas do questionario

—

Fonte: Autora.

Abaixo, estao descritas as percepg¢des que se obteve a partir da analise do conjunto
dessas respostas. Alguns insights que surgiram durante o processamento das respostas fo-
ram incluidos nas constata¢Ges, embora ndo tenham sido citados diretamente pelos respon-
dentes e muitas vezes tenham derivado também de outros conhecimentos da projetista a

respeito do assunto. Os insights aparecem sinalizados no final da lista.
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Pergunta 9: Como sdo organizadas as tarefas domésticas na sua moradia?

Pergunta 10: Se vocé mora com sua familia, conte como sdo divididas as tarefas e se essa

divisao funciona.
Respondentes: quem nunca compartilhou residéncia com outros além da familia/cénjuge.

As perguntas 9 (31 respondentes) e 10 (25 respondentes) foram interpretadas
conjuntamente, pois elas se complementam. Era obrigatdrio responder a pergunta 9 para
prosseguir no questionario; ja a 10 era opcional. As respostas foram divididas em categorias,
sendo elas: respostas contendo informacgdes de divisdo de tarefas por comodo e/ou por
tarefas; respostas contemplando divisdo feita em relacdo a tempo disponivel e necessidade
de alguma tarefa ser feita; respostas de pessoas que moram sozinhas ou entdao que possuem
ajuda profissional; respostas que mostraram que ndo ha equidade na divisdo das tarefas.

Algumas constatagOes feitas a partir das respostas:

— A maior categoria foi com as respostas de divisOes de tarefas. Essa divisao é
feita, geralmente, por comodo (cada pessoa é responsdvel por um cémodo,
tendo rotatividade ou ndo) ou por tipo (uma pessoa é responsavel por tirar os

lixos, outra por varrer, outra pela louca);

— A falta de equidade na divisao das tarefas foi a ultima categoria,
contemplando apenas algumas resposta. Outros ndao falam disso, porém
apenas dizem que “todo mundo ajuda”, e nesses casos ndo ha como saber se

todos os moradores estdo satisfeitos com a divisao;
— Atarefa de lavar a louga é bastante citada;

— Aparentemente, quais sao as tarefas feitas em cada semana quanto quem as
faz muda constantemente em algumas moradias. As tarefas que nao precisam
ser feitas todas as semanas e a disponibilidade de cada morador ser diferente
de uma semana para outra foram citados como causas para isso (insight).

Resposta ilustrativa:

dividimos as tarefas a serem feitas de acordo com quem esta em casa (meu pai
viaja muito, e eu e minha irma passamos bastante tempo nas casas dos namorados
tbm).
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Pergunta 17: Por favor, conte-me como as tarefas domésticas ocorrem/ocorriam na

moradia compartilhada.

Respondentes: compartilha/compartilhou  moradia com outros (publico-alvo) que

responderam ndo possuir nenhuma organizagdo das tarefas domésticas na pergunta 16.

Nao era obrigatdrio responder esta pergunta para prosseguir. As 23 respostas foram
primeiramente divididas pelo assunto: comida, roupa, limpeza, compras/comida, tempo,
necessidade, financas e sem problemas. Depois, as respostas foram agrupadas nas categori-
as: respostas que citaram terceiros responsaveis pela limpeza; respostas que explicaram de
alguma forma a divisdo das tarefas; respostas breves, sem maiores explicacdes sobre como

foi feita a divisdao. Constatacdes que foram feitas a partir das respostas:

— Houve seis respostas (26% do total de respostas desta pergunta) contando
gue algumas ou todas as tarefas eram de responsabilidade de terceiros

(faxineiras ou proprietario do local).

— Na CEFAYV, as areas em comum do prédio sdo limpas pelos funciondrios de
limpeza terceirizados da UFRGS; cada quarto é cuidado pelos seus respectivos

moradores e cada um é responsavel por suas roupas e lougas.

— Onze respostas citaram alguma divisao de tarefas. Através dos comentdrios,
deduz-se que muitas vezes essa divisdo acaba sendo deixada de lado, possi-
velmente porque nao foi atualizada quando se percebeu que nao funcionava

conforme o planejado.

— Houve duas respostas contemplando a postura de uma pessoa como

“administradora” das tarefas, aquela que decide quem fard o que.

— Seis respostas indicaram terem problemas com as tarefas domésticas,

passando por brigas ou entao falta de equidade na divisao. llustrando:

No geral eu que mantinha a organizagdo,os outros homens sé "ajudavam", ndo
tomam a iniciativa.
Cruzando os dados das questdes 16 e 17, das 26 pessoas que ndo possuiam nenhum
tipo de organizagdo das tarefas, percebeu-se que a maior parte (15, quase 58% dos que

responderam esta questdo) ja lidou com problemas relacionados a divisdo das tarefas. Ape-
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nas duas pessoas responderam que ndo ha problemas porque nao sdo eles que fazem a
limpeza. 9 pessoas relataram auséncia de problemas neste dmbito; contudo, devido aos co-
nhecimentos anteriores que a projetista tem do assunto, acredita-se que neste grupo ha
algumas pessoas que ndo percebem esses problemas na sua moradia porque seus colegas

fazem todas as tarefas buscando evitar desentendimentos.

Pergunta 19: Qual(is) ferramenta(s) digital(is) e/ou fisica(s) vocés utilizam ou ja utilizaram

para organizar as tarefas domésticas? Se usam algum app ou site, me conta qual é!
Respondentes: compartilha/compartilhou moradia com outros (publico-alvo).

As 27 respostas foram divididas conforme o tipo de ferramenta utilizada: somente
ferramentas digitais ou digitais combinadas com fisicas; somente ferramentas fisicas;
nenhuma ferramenta utilizada. Essa pergunta foi respondida por apenas 36% do publico-
alvo, o que parece indicar que ainda ndo hd uma ferramenta consolidada para rotinas
domeésticas. Apenas 10,7% do publico-alvo citou utilizar ferramentas digitais, sendo elas
aplicativos de tarefas especificas ou de troca de mensagens instantaneas. O baixo uso de
ferramentas para auxiliar no planejamento e organizacdo das tarefas e o alto nimero de

problemas ajudam a justificar o projeto. Observacées que se destacam:

— Todas as respostas que citaram o local em que a ferramenta fisica ficava
localizada disseram que a mesma era fixada na cozinha, provavelmente por

ser um local frequentado por todos diariamente;

— Ha casos em que o planejamento de divisdo das tarefas é feito e fica assim
definido, porém ndo é documentado/impresso, portanto ndo ha uma
ferramenta fisica ou digital envolvida, mas sim o planejamento e a memodria

de cada um para cumprir as suas tarefas. Resposta ilustrativa:

“Tipo, a gente (eramos 6) n tinha uma lista escrita pq sabia "a vez" de cada um de
cabeca. As tarefas eram divididas entre coisas de responsabilidade individual (sua
louca, seu quarto, suas compras) e outras divididas "por quarto" (eram 3 quartos),
essas geralmente relativas a lipeza da drea comum e compras de coisas de uso
coletivo (detergente, vassoura, etc), banheiros etc. sendo feitas em ordem (essa
semana vai o quarto A, semana g vem o B, etc). (...)”

— Oito respostas disseram ndo usar nenhuma ferramenta para a organizacao,
porém é possivel que alguns ja tenham esquecido que usavam alguma. Se for

esse o caso, aparentemente a ferramenta utilizada nao foi muito marcante.
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Na Quadro 1, as ferramentas utilizadas pelos respondentes estdo apresentadas,
juntamente com o numero de vezes que cada uma delas foi citada. Na terceira coluna, ha o
possivel motivo para o uso dessas ferramentas, sendo que as ferramentas fisicas em geral
possuem também uma facilidade porque propiciam enxergar todo o planejamento de uma

vez sO; contudo, isso pode ser tanto positivo quanto negativo.

Quadro 1 — Ferramentas de organizagao citadas na questdo 19

Ferramenta N2 respostas Possiveis motivagées

Utilizam alguma ferramenta digital 8

WhatsApp ou mensagens em redes sociais 6 Avisos rapidos; instantaneidade

WhatsApp + quadro branco/papel 3 Avisos répidcgs.digitalmente e planejamento na
ferramenta fisica

Buy Me a Pie! 1 Registrar e compartilhar a lista de supermercado

SplitWise 1 Divisdo de contas

Utilizam alguma ferramenta fisica 10

Papel/lista 4 Planejamento simples; listas rapidas

Mural/lousa/quadro 4 Planejamento, registros, lembretes

Tabela 3 Planejamento mais completo; possibilidade de

marcar quem faz a tarefa, dias
Post-it 1 Avisos rapidos; efémero

Fonte: Elaborado pela autora.

Pergunta 22: Qual(is) problema(s) vocé teve ou presenciou relacionado as tarefas

domeésticas da moradia compartilhada?
Respondentes: compartilha/compartilhou moradia com outros (publico-alvo).

Essa pergunta era de resposta obrigatéria porque era a mais relevante dentre as
guestoes abertas; obteve-se 58 respostas. As respostas foram filtradas em categorias, porém
no caso dessa pergunta muitas respostas se encaixavam em vdrias categorias ao mesmo
tempo, até porque o mesmo participante citava diferentes tipos de problemas. As categorias
criadas para filtrar as respostas foram: problemas com habitos ou pregui¢ca de individuos;
problemas com louga suja e uso de utensilios; limpeza do banheiro; problemas de tarefa ndo

executada ou entao executada com baixa qualidade. Os aspectos que se destacaram foram:

— 44 respostas (76% dos respondentes da pergunta) mencionaram que algum

morador ndo fazia sua(s) tarefa(s) ou entdo fazia com qualidade ruim;

— 22 (38%) respostas explicaram que as pessoas esqueciam de realizar a tarefa

ou entdo perdiam o prazo da mesma, além de casos onde uma tarefa ndo era
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executada por problemas no planejamento, que era mal compreendido e

gerava confusdo;
28 respostas (48%) citaram que alguém ndo fez suas tarefas;

A tarefa especifica citada como desencadeadora de problemas foi a de lavar a

louca, totalizando dez respostas (17% das respostas);

O comodo mais citado nos problemas, seja diretamente ou por meio de
tarefas que se faz 13 (lavar louca, utilizacdo de utensilios), foi a cozinha. O

segundo foi o banheiro;

Percebe-se, em diversas respostas, desequilibrios na execucdo das tarefas e

planejamentos ineficientes. Resposta ilustrativa:

“Pessoas ndo faziam as tarefas ou a divisdo ndo tinha logistica na pratica (varrer a
casa em um dia diferente de passar o pano)”
Ha comentarios que enfatizam os problemas gerados por pessoas que nao ze-

lam pelos comodos compartilhados, deixando-os sujos e baguncados;

Varios comentarios sobre dificuldade em fazer uma divisdo justa de tarefas,
sobre conciliar os horarios e compromissos de cada um e até mesmo a

resisténcia de algumas pessoas em organizar as tarefas, como na resposta:

“Por algumas pessoas ndo quererem uma lista especifica de tarefas, as vezes

ninguém limpava nada, dava briga por sujeira, ou sé uma pessoas limpava”
Pessoas percebiam que o planejamento estava com problemas, mas acabam
deixando-o assim. Nesse contexto, aparece a necessidade de revisitar o

planejamento e altera-lo conforme é percebida a necessidade (insight);

Algumas pessoas citaram falta de respeito, pessoas sem nog¢do, manias e
habitos diferentes que dificultavam a convivéncia e organizacao da casa, entre
outros. O aplicativo deveria propor solugdes flexiveis, para que a maioria con-

siga se adequar e realmente utilizar o servico (insight);

Apareceram duas respostas falando especificamente da questdo de passar
pano no chao, comentando da dificuldade da tarefa ou entao da falta de

vontade das pessoas de fazerem essa tarefa exclusivamente. Uma ideia seria
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haver um sistema que cruzasse as preferéncias de tarefas de cada um para

fazer uma divisdao em que todos ficassem minimamente satisfeitos (insight);

Pergunta 23: Fique a vontade para me contar mais detalhes das suas experiéncias ou entao

deixar comentarios a respeito do assunto.
Respondentes: todos os participantes.

Essa pergunta foi feita para finalizar o questionario e dar a oportunidade da pessoa
complementar as informacdes que foram dadas ao longo do questionario, tendo sido
respondida por 34 pessoas. Como essa pergunta teve respostas de diversos tipos, as
categorias utilizadas para filtra-las foram: sugestdes para o aplicativo; justificativas da
necessidade de divisao das tarefas; planejamento e problemas; planejamento e dicas; outros

(respostas que ndo contribuiram com os objetivos do questionario).

Trés respostas tiveram sugestdes para aplicativo:

“minha sugestdo é o app avisar o grupo quem deve fazer o servigo para que nao dé
desentendimento”

“0 aplicativo deveria utilizar formas divertidas que consiga, ao mesmo tempo, uma
interacdo entre todos os envolvidos e puni¢cdes geradas pelo préprio aplicativo.
Definir datas para que o responsavel da tarefa marque como "finalizada" a tarefa.
Caso contrario, recebe algum tipo de puni¢cdo (gerada automaticamente pelo
aplicativo), como ter um carga maior na proxima divisdo de tarefas (...)”

“Acredito que a maior dificuldade esteja nas relagdes entre os conviventes, no
sentido de estabelecer espagos e zonas de conforto, inclusive na hora de colaborar
com a limpeza ou qualquer outro momento coletivo. Nesse ponto, sugeriria
enriquecer o aplicativo com mensagens ou lembretes curtos e bem-humorados de
boa convivéncia, respeito mutuo, cidadania... em um contexto pratico e cotidiano,
bem adequado. :)”

— Cinco respostas justificaram a criagdo deste aplicativo. Respostas ilustrativas:

“Se dividir as tarefas fica mais facil a convivéncia”

“Como moravamos em um internato e tinham em média 70 gurias a distribuigdo de
tarefas era extremamente NECESSARIO! mesmo que as vezes dava alguns
problemas em questao de distribuicao.”

— Nove respostas falaram sobre como é feita a distribuicdo das tarefas e dicas

para o planejamento, outras trés falaram sobre o planejamento em si e cinco
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citaram problemas maiores na divisdo por conta de alguém desrespeitar os

colegas. Resposta ilustrativa:

“(...) Horarios diferentes tornaram a situacdo complicada, barulho tarde da noite,
comer as coisas dos outros, descongelar o congelador com alimentos dos outros
dentro... Ndo posso dizer que foi uma experiéncia facil. Mesmo assim, crescemos e
amadurecemos juntos”

Considerando todas as respostas coletadas através do questionario, conclui-se que a

maioria auxiliou muito no entendimento das necessidades do publico-alvo e consequente-

mente no estabelecimento dos requisitos feito posteriormente.

Lendo as diversas respostas, percebe-se que pessoas que dividiram moradia com
grupos diferentes foram aprendendo o que funciona e o que nao e aperfeicoando os
planejamentos, até chegarem num ponto de equilibrio. Conversando sobre isso
informalmente com algumas pessoas, elas citaram a mesma questdao em suas vidas.
Portanto, o aplicativo visa auxiliar na criacdo da rotina doméstica e buscard catalisar esse
processo. Compartilhar moradia é um processo de aprendizagem, jd que cada pessoa vem
de uma familia com habitos distintos e precisara se encaixar nesse novo grupo, convivendo

com suas regras, combinagdes e com as particularidades de cada um.

No ‘Plano da Estratégia’, Garrett aconselha a criacdo de personas. Neste trabalho se-
rao utilizadas personas, porém elas serdo apresentadas apenas no ‘Plano do Escopo’, a fim
de facilitar a compreensdo do conteudo pelo leitor. Um resumo das principais informacdes

trazidas pelo questionario que norteardo o projeto encontra-se no Quadro 2.

Quadro 2 — Resumo das oportunidades oriundas do questionario

Descri¢ao

E importante poder planejar, visualizar o planejamento feito e o atualiz4-lo facilmente

Mensagens curtas e bem-humoradas de boa convivéncia e respeito mutuo

Flexibilidade ao criar a rotina doméstica: poder alterar a frequéncia de uma tarefa, o horario, etc.

Tarefas relacionadas aos comodos compartilhados devem sempre aparecer por primeiro.

Penalidade para quem nao fizer alguma tarefa

(N[ W|IN|F

Possibilidade de avaliar se a tarefa foi feita e se foi bem feita

Numa tarefa, deve aparecer: quem fez a tarefa ou quem estd responsavel por ela, qual o prazo para ela
ser feita

8 Lembretes rapidos sobre o prazo de tarefas que estdo perto de vencer

9  Envio de mensagens instantaneas entre moradores facilitado

10 Lembretes para editar a rotina se ela estiver com problemas

11 Visdo de todas as tarefas e das tarefas especificas daquele usuario

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.1.4 Analise de similares

A analise de outros produtos, além de inspirar, pode ajudar a perceber potenciais re-
quisitos de projeto (GARRETT, 2011). Ressalta-se que ndo foi encontrado nenhum similar
com a mesma proposta do aplicativo que estd sendo projetado neste trabalho, somente
indicacGes de que o app HomeSlice (descontinuado) era parecido. Nessa pesquisa, foram
encontradas pessoas alegando que necessitam deste aplicativo, o que justifica o projeto
deste trabalho. Entre aplicativos ativos, hd os de organizacdo de tarefas gerais, e alguns
especificos para a casa. Os poucos que foram feitos para grupos foram projetados para

familias e sdo totalmente ou parcialmente em inglés.

Para esta analise, foram escolhidos aplicativos que contém certa variedade de
fungdes e que sao de alguma forma compartilhaveis, para que tenham mais itens para se
analisar, porém ha aplicativos bem mais simples que esses, como o ja citado “Casa em
Ordem”, que nem ao menos deixa vocé mesma fazer sua prépria lista de tarefas. Ha também
os aplicativos especificos para apenas um tipo de tarefa, como organizar a lista de mercado

ou dividir as contas entre os moradores.

O objetivo da analise de similares era entender como os similares apresentam as
informacdes, quais tipos de informacdes apresentam, qual tipo de visual optam. Além disso,
foi analisada a complexidade de cada um deles para se inserir uma mesma tarefa. Os aplica-
tivos analisados foram: Habitica, Goal Meter, OurHome e Todoist. Na Figura 9, ha telas inici-
ais dos similares analisados, a fim de perceber o conceito visual das ferramentas. Ja na Figu-
ra 10 estdo as telas principais dos aplicativos, mostrando como fica a lista de tarefas conclui-

das e por fazer.
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Figura 9 — Telas iniciais dos similares: Habitica, Goal Meter, OurHome e Todoist
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Fonte: GOOGLE PLAY(2018a 2018b, 2018c, 2018d).

Figura 10 — Telas principais dos similares: Habitica, Goal Meter, OurHome e Todoist
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Fonte: GOOGLE PLAY (2018a, 2018b, 2018c, 2018d).

Nos préximos paragrafos serdo apresentados resumos de cada um dos aplicativos se-
guido do Quadro 3 que resume as informacdes provindas da andlise de similares. Questdes
de usabilidade dos aplicativos foram observadas na analise. Algumas constatacGes que
foram feitas ao utiliza-los e que podem vir a ser Uteis estdo descritas no Apéndice C. Jd o
Apéndice D apresenta a compila¢do de dados da tela principal dos aplicativos e o Apéndice E
compara 0s passos minimos para se criar uma nova tarefa nos aplicativos. No apéndice E
analisou-se a desenvoltura dos apps ao adicionar ‘lavar a louga’, tarefa com frequéncia diaria

que surgiu como um problema frequente nos resultados do questionario.
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Habitica — Gamify your life

O Habitica é um aplicativo para planejar e organizar tarefas diarias, habitos e afazeres
gerais. Foi escolhido para ser analisado porque é uma proposta bem diferente dos demais,
sendo um jogo de RPG (Role-Playing Game) que busca estimular a execucdo de tarefas reais
para progredir no jogo digital. Ndo é necessario entender o jogo ou fazer as questdes especi-

ficas dele para utilizar a parte de planejamento, organizagao e controle de tarefas.
Goal Meter — Make a better you

O aplicativo Goal Meter, como o nome ja identifica, auxilia a criar e acompanhar o
processo de metas na sua vida. Portanto, as tarefas adicionadas devem pertencer a uma
meta. Vocé pode visualizar suas metas tanto numa lista corrida, em ordem cronoldgica,

guanto visualizar sua rotina, por dias da semana.
OurHome — More organize, less effort

O OurHome usa varias cores, mas apenas em alguns pontos, sem exagerar e manten-
do um visual simples. Percebe-se a ideia de divisao das tarefas da casa entre todos da
familia, incluindo as criancas. E interessante que o visual ficou bastante simples mesmo com
a adicdo das cores dos personagens para cativar os pequenos. Possivelmente, buscou-se um
meio termo para que ele fosse atrativo para toda a familia utilizad-lo. H4 também um

interessante sistema de pontuacdo das tarefas.
Todoist

O Todoist é uma ferramenta para organizacdo de tarefas bastante simples. A autora
Thais Godinho (2019) indica esse aplicativo para comecar a se organizar justamente pela sua
simplicidade. Ele foi incluido nessa analise para representar a gama de aplicativos de

organizacgao de tarefas gerais, sem foco no contexto doméstico.

Quadro 3 — Resumo das oportunidades oriundas da andlise de similares

Constatagoes a partir da analise de similares (Apéndice C)

Similar Descrigao

Habitica Adicionar pequenos icones conforme dados definidos para aquela tarefa (como
prazo, prioridade, responsavel, etc.)

Habitica Configurar mensagens de erro (ex.: como quando uma senha é digitada errado)

Habitica Se houver necessidade, adicionar "mini-tutoriais"

Oferecer opgdes de tarefas iniciais para que a pessoa ja tenha o que fazer sem

Habitica e OurHome . . .
precisar ter escrito nada. (ex.: checklist)




62

Diferente do Habitica

Todas as opgdes que ja estdo aparecendo nos menus ndo devem precisar de algo a
ser criado para fazerem sentido

Goal Meter

Ter opgdo de duplicar uma tarefa para agilizar processos (limpeza de quarto indivi-
dual pode ser igual pra um e pra outro)

Todoist

Deixar bem destacado as tarefas concluidas das ndo-concluidas

Diferente do Goal Meter

Padronizar nomes de a¢Ges (ndo utilizar nomes diferentes para a mesma coisa)

Categorias para tarefa podem ser tanto de contexto de local quanto outros po-

OurHome . . L

dendo ser criadas categorias préprias

Clicar para aceitar ou recusar sugestoes de tarefas do g, ode ser uma boa na
OurHome p & PP P

checklist

As opgdes de duplicar tarefas, de atribuir uma tarefa individual e de especificar
OurHome diversas pessoas que podem fazer a mesma tarefa parecem auxiliar bastante.

Pode-se também especificar um rodizio para quem deve fazer a tarefa, especifi-
cando a ordem em que sera feita

Habitica e OurHome

Sistema de recompensas

Todoist

Visualizagcdo de tarefas com prazo acabando no dia, na semana, etc.

Todoist

Ha mensagens motivadoras de vez em quando

Goal Meter, OurHome
e Todoist

Apresentar as tarefas em ordem cronoldgica em relagdo ao prazo.

Analise da tela principal dos similares (Apéndice D)

Similar Descri¢do

Todos Deixar fundo onde aparece a lista de tarefas bem claro. Usar cores que contrastem
em outras situagdes que houverem, como rodapés ou cabecalhos.

Todos Botdo destacado e facilmente clicavel para adicionar nova tarefa; canto direito

inferior

OurHome e Todoist

Focar em deixar a lista de tarefas bem visivel e facilmente compreensivel

Habitica e OurHome

Diferenciar as tarefas concluidas daquelas por fazer de modo claro e rapido

Pensar em como o grupo de pessoas se formara dentro do app. Por exemplo, no

OurHome OurHome, comeca-se a utilizar o app criando a familia, para depois os membros se
conectarem ao grupo criado

Habitica Opgao para atualizar as informag0es; importante ja que o aplicativo podera ser
utilizado por mais pessoas, em aparelhos diferentes, ao mesmo tempo

Goal Meter Visualizagdo em calendario para ter uma visdo mais ampla da semana/més

OurHome e Todoist

Ter lupa para pesquisar por tarefa especifica

OurHome

Poder filtrar as tarefas por alguma caracteristica. Por exemplo, filtrar para que
aparecam somente as tarefas pelas quais Claudia ficou responsavel

Habitica, Goal Meter
e Todoist

Opcdes secundarias no app ficam disponiveis em menu na parte superior a esque-
ra, pelo icone de 3 linhas comumente utilizado para sinalizar este tipo de menu

Como adicionar uma tarefa nos similares (Apéndice E)

Similar Descri¢do

Todos A adicdo de uma nova tarefa deve ser rapida. Seria interessante se fosse necessa-
rio no maximo 5 cliques para adicionar uma nova tarefa

Todos Deixar como obrigatério ao criar uma tarefa: nome da tarefa, frequén-
cia/repeticdo, responsavel pela tarefa

Habitica Para agilizar o processo, o teclado ja fica aberto nos campos de preenchimento

Habitica Disponibilizar oportunidade de criar um Ilembrete para a realiza¢do da tarefa

Habitica e OurHome

Sistema de penalidades e recompensas

Diferente do Goal Meter

N3o gerar a necessidade da pessoa marcar todos os dias da semana para tarefas
diarias. Disponibilizar modo de sele¢do de tarefa diaria, acelerando o processo

Todoist

Ao salvar uma tarefa, manter a adigao de tarefas abertas para facilitar que as pro-
ximas sejam adicionadas

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.1.5 Organizagao de tarefas e da casa

As principais questdes trazidas pelos métodos de organizacdo de tarefas e da casa

abordadas na fundamentacgdo tedrica que poderdo ser aplicadas ao longo do projeto do app

foram apresentadas no Quadro 4.

Quadro 4 — Resumo das informagdes provindas dos métodos de organizagdo estudados

Método Getting Things Done — David Allen

Podera impactar em...

Questao a ser destacada

Criagdo da rotina
doméstica

A necessidade de anotar todas as a¢des que precisam ser realizadas para entdo se
ter um panorama geral e poder tomar melhores decisdes.

Organizagdo de listas
por contexto; filtros

Dividir as tarefas por contexto permite que sé se visualize as tarefas possiveis de se
fazer em determinado contexto. Por exemplo: mercado, casa, banco.

Atribuicdo de
responsavel da tarefa

O GTD trabalha com a possibilidade de delegar tarefas para outras pessoas. Talvez
seja interessante o morador poder trocar de tarefa com outra pessoa.

Método KonMarie — Marie Kondo

Podera impactar em...

Questao a ser destacada

Mensagens motivadoras

N3o é possivel organizar tralha. Portanto, pode ser relevante lembrar e estimular
as pessoas a destralhar a casa de vez em quando.

Mensagens motivadoras

A autora lembra que organizagdo é algo a ser aprendido.

Mensagens motivadoras

Marie ensina que ndao podemos sair jogando objetos pertencentes aos outros
moradores fora, ensinando a respeitar os outros moradores.

Dicas

O método de Marie busca sensibilizar todo o grupo de moradores (quando
possivel) a participar da arrumacao, tornando o evento algo coletivo.

Dicas

Marie da ideias de organizagdo dos objetos que poderiam ser citadas no app.

Método FlyLady - Marla Cilley

Podera impactar em...

Questao a ser destacada

Criagdo da rotina
doméstica

Uso de rotinas pré-estabelecidas para auxiliar as pessoas a comegarem.

Criacdo da rotina
domeéstica

Propor periodos de destralhe da moradia, ja que ndo é possivel organizar tralha
(questdo também abordada por David Allen e Marie Kondo).

Criacdo da rotina

Trabalhar por zonas, focando em zonas diferentes dependendo da semana.

doméstica
Criacdo da rotina . S -
. Fazer as tarefas conforme a disponibilidade, dividindo-as ao longo da semana.
doméstica
Dicas Criacdo de rotinas diarias para antes de dormir e ao acordar, por exemplo.

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.2 PLANO DO ESCOPO

No ‘Plano do Escopo’, as informagdes reunidas no ‘Plano da Estratégia’ sao analisa-
das, filtradas e transformadas em requisitos de contelddo e funcdes que o aplicativo terd
para atender as principais necessidades dos usudrios pertencentes ao publico-alvo. E possi-
vel que uma pessoa que ndo estd no publico-alvo utilize o app, mas ele esta sendo projetado

para atender o publico-alvo especificado.

A criacdo de personas é aconselhada por Garrett (2011) no ‘Plano da Estratégia’, po-
rém aqui foram tratadas no plano seguinte a fim de facilitar a compreensao do conteldo
apresentado. A partir das personas elaboraram-se cenarios, casos de uso e protétipos base-

ados em cartdes.

3.2.1 Personas, cenarios e casos de uso e protétipo baseado em cartoes

Personas sao personagens ficticios criados para representar as necessidades de um
grande grupo de pessoas reais (GARRETT, 2011). As personas (Figura 11) foram criadas a
partir dos dados coletados no questionario, em vivéncias passadas da projetista e em con-
versas informais. Na criacdo das personas, levou-se em consideracao faixa etdria, género,
situacdo de estudo e trabalho, entre outros obtidos no questionario. Foram criadas trés per-
sonas, sendo que elas moram na mesma republica, compartilhando um apartamento de dois
quartos. A partir dessas personas, foram criados cenarios, casos de uso e prototipo baseado

em cartdes para auxiliar no estabelecimento dos requisitos e desenvolvimento do projeto.

A fim de ilustrar diferentes situacdes, foram criados trés cenarios a partir da coleta de
dados e das personas criadas. O primeiro consiste na situagao das personas que as levaram a
procurar o aplicativo para auxilia-las. O segundo consiste na primeira utilizacdo do app, apos
instald-lo. O terceiro cendrio consiste num uso cotidiano, contemplando um momento onde
a rotina ja havia sido definida e a persona estaria apenas realizando tarefas domésticas e

passando-as para o app. Os cendrios citados encontram-se no Apéndice F.



25 anos

Ciéncias juridicas e
sociais (noturno)
(pendltimo semestre)

Compartilha moradia
para dividir custos

Ja compartilhou
apartamento antes e
trocou de moradia para
ter um quarto sé seu

Utiliza smartphone
Android diariamente,
principalmente com

redes sociais e noticias

Graduagio: a noite

Trabalho: manha e
tarde

Estudos e demais
tarefas: principalmente
nos finais de semana

Normalmente fica no
apartamento nos finais
de semana

Figura 11 — Personas

18 anos

Estudante de nutricao
(primeiro semestre)

Ela se mudou do interior
para a capital para fazer
a faculdade, e optou em
compartilhar moradia
para nao ficar sozinha

Sempre morou com 0s
pais, tinha seu préprio
quarto e as tarefas da
casa eram feitas pela
mae e empregada
domeéstica

Utiliza smartphone
Android diariamente,
principalmente com

redes sociais

Graduagdo: manha e tarde

Bolsa: nos turnos que nio

tem aula

Estudos e demais tarefas:

a noite

Normalmente dorme no

apartamento nos finais de

semana

RAQUEL
32 anos

Se formou em
Engenharia de
Materiais e esta
fazendo doutorado

Seu intuito em
compartilhar a moradia
€ minimizar custos

Ela ja dividiu o mesmo
apartamento com
outras pessoas. O
aluguel esta no seu

nome. Pela primeira
vez compartilhara
também o quarto.

Utiliza smartphone
Android diariamente,
principalmente para

organizagao e
comunicagao

Doutorado: manha
e tarde

Estudos e demais
tarefas: a noite

Normalmente vai para

a casa dos pais no final

de semana

Fonte: Autora. Fotografias: Primeira foto por @hellotamarcus no nappy.co. Segunda e terceira fotos por
@sergioheads no www.flickr.com
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Assim como os cenarios, os casos de uso (Apéndice F) também enfocam os objetivos
dos usudrios (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Nos casos de uso, a énfase estd na interacdo
entre o usudrio e o sistema. Tanto os cenarios quanto os casos de uso (Apéndice F) foram
utilizados aqui combinadamente com a intencdo de obter diferentes perspectivas a respeito
das tarefas previstas para o produto a ser projetado. Essas ferramentas propiciaram a gera-
¢do do protdtipo baseados em cartdes de casos de uso. A ideia desse protétipo é ser bem
simples e inicial, simulando a interacdo que ocorrera no app. Esse protdtipo inicial serd

abordado novamente no ‘Plano da Estrutura’.

3.2.2 Especificag6es funcionais e requisitos de contetdo

Através de todas as informacdes coletadas referentes as necessidades do usudrio, os
objetivos do produto, as questdes trazidas pelos métodos de organizacao estudados, as ana-
lises dos similares realizadas, a criacdo das personas, dos cendrios e do protdtipo baseado
em cartdes foram percebidos diversos possiveis requisitos de projeto. Esses requisitos foram
priorizados conforme aconselhado por Garrett (2011) no ‘plano de escopo’. Essa priorizacdo
consiste em selecionar quais requisitos dentre todos os possiveis estdao de acordo com a es-
tratégia delimitada e serdo, portanto, os requisitos de projeto. Por fim, sdo listados os requi-

sitos de conteudo do aplicativo.

O escopo de projeto é composto pelas especificagcdes funcionais e pelos requisitos de
conteudo (GARRETT, 2011). As especificacdes funcionais representam as principais tarefas
que o aplicativo precisara ser capaz de fazer para atender aos objetivos do projeto. Como

especificacOes funcionais principais do aplicativo, o mesmo deve permitir:

a) cadastro de novo usuario;
b) cadastro de nova republica;
c) criar rotina de tarefas domésticas, podendo editar as tarefas sempre que

necessario, ajustando a rotina as necessidades dos moradores;
d) adicionar nova tarefa;
e) marcar tarefa como executada;

f) recebimento de lembretes para realizar tarefa antes que o prazo se esgote;



g)

h)

j)
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possibilidade do usuario trocar de republica;
visualizar tarefas por fazer, tarefas ja feitas e cronograma geral;

atualizagbes da rotina devem ser compartilhadas instantaneamente com

todos os moradores da republica;

utilizar “bases prontas” de rotinas domésticas para que o grupo possa

apenas edita-la conforme a necessidade.

Além das especificagdes funcionais principais, foram listadas outras funcionalidades

que complementariam a experiéncia dos usuarios atendendo necessidades especificas:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

g)

chat para comunicagdo entre os moradores;

possibilidade de ver quem executou cada tarefa;

poder escrever uma nota/observacgdo para aparecer junto a tarefa;
possibilidade de fornecer feedback sobre tarefa feita por outro morador;
sistema de recompensas vinculado a execucdo das tarefas;

possibilidade de duplicar tarefa ja criada para acelerar o processo;

tarefa que depende de outra tarefa para poder ser executada deve ser

sinalizada de modo diferente daquelas prontas para serem realizadas.

Os requisitos de conteddo contemplam necessidades em relagdo ao conteudo que

sera adicionado ao app: textos, imagens, dudios, entre outros. Como requisitos de contetdo

do aplicativo, o mesmo deve apresentar:

a)
b)

c)

d)

tarefas que foram realizadas;
tarefas que ainda precisam ser executadas;

informacgdes basicas sobre cada tarefa padronizadas: nome da tarefa, quem

¢é o responsavel, quando ela deve ser feita, frequéncia/repeticio;

informacdes complementares sobre cada tarefa padronizadas: quantos pon-

tos a tarefa vale, lembrete programado, nota sobre a tarefa;

perfil de cada usuario contendo informacgdo relevantes: imagem, nome, e-

mail, telefone, contato de emergéncia;
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f) perfil da republica com nome e informagdes dos moradores: nome, formas

de contato e contato de emergéncia;

g) avisos de feedback do sistema informando quando uma agdo foi concluida

ou entdo quando houve algum erro;

h) pontos de cada usudrio no sistema de recompensas.

3.3 PLANO DA ESTRUTURA

No Plano da Estrutura é definida a maneira como os recursos e fungdes que foram
definidos no Plano do Escopo se encaixam. Na visdo do produto como uma funcionalidade
trata-se do design de interagdo e na visdo do conteldo se trabalha a arquitetura da informa-
¢do. O design de interacdo consiste em desenvolver fluxos da aplicacdo com o objetivo de
facilitar as tarefas do usuario e definir como ele ird interagir com as funcionalidades que o
produto tera. Ja a arquitetura da informacdo pensa o espaco do conteddo com objetivo de

facilitar o acesso e o entendimento a ele.

3.3.1 Design de interagao

A fim de estruturar o sistema, podem-se utilizar modelos conceituais. Um modelo
conceitual é a impressdo que o usudrio possui de como os componentes criados irdo se
comportar na interagdao com eles. Um modelo conceitual pode se referir apenas a um com-

ponente do sistema ou entdo ao sistema como um todo (GARRETT, 2011).

Ao tratar do plano de interacdo, também é importante prever o que acontecera se
ocorrer algum erro. Por isso serdo adicionados telas e avisos necessarios para informar o
usuario que algo fora do previsto ocorreu. Deve-se tentar prevenir qualquer tipo de erro e
oferecer possibilidade de percebé-lo e corrigi-lo caso aconteca (GARRETT, 2011). Essas ques-
tO0es vao ao encontro, como tantas outras, com a usabilidade do sistema. Neste momento,
definiu-se que cada a¢do que o usuario fizer no sistema precisa gerar algum tipo de feedback
para que ele saiba que aquela agdo gerou um resultado (ou ndo). Esse feedback pode ser

feito em formato de aviso, através de mudancas de coloracdo ou até mesmo por sons.
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3.3.2 Modelos conceituais e conceito do projeto

A impressdo que os usudrios possuem de como os componentes do sistema irdo se
comportar sdo conhecidas como modelos conceituais. Utilizar modelos conceituais ajuda a
tomar decisdes de design ao longo do projeto. Hd modelos conceituais amplamente utiliza-
dos que acabaram virando convencGes. Essas convengdes, quando aplicadas, comumente

facilitam o uso do sistema pelos usuarios (GARRETT, 2011).

Um modelo conceitual pode se referir a apenas um componente do sistema ou ao
sistema como um todo (GARRETT, 2011). Perceberam-se dois modelos conceituais que ja
viraram convengdes e, portanto foram escolhidas para serem utilizadas: lista de tarefas para

a parte de execucdo e visualizacdo em calendario para a parte do planejamento.

A parte de execucdo é a parte que o usuario potencialmente mais utilizard do aplica-
tivo: a lista com as tarefas que a pessoa precisa realizar naquele dia. A apresentac¢do simples
e rapida da lista de tarefas é amplamente utilizada. E algo bastante intuitivo: basta listar tu-
do que deve ser feito, um item abaixo do outro para ter uma nog¢do do todo e também ndo
esquecer nada. Um dos estimulos de utilizar essas listas € marcar uma tarefa da lista como
concluida. Na Figura 12 ha duas listas, uma para ser preenchida a mao (que poderia ser feita

totalmente a mao também) e outra feita num aplicativo de organizacao de tarefas.

Figura 12 — Lista de tarefas para impressdo e lista de tarefas digital
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Fonte: www.casinhaarrumada.com (esquerda) e app Todoist (direita).
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Ja na parte de planejamento, percebe-se que a visualizagao semanal e mensal é bas-
tante difundida. Muitas pessoas utilizam o Google Calendar para organizar compromissos,
por exemplo. Os préprios smartphones vem com o calendario instalado, seja o citado ou
entdo o proprio do sistema 10s nos iPhones. Além disso, os planners ganharam destaque nos
ultimos tempos; eles sdo vistos tanto em versdao mensal quanto semanal. Na Figura 13 estdo
ilustradas dois tipos de visualizacdo dos compromissos do Google Calendar: a esquerda, a

visualizacdo semanal na versao desktop; a direita, a visualizacdo mensal no aplicativo.

Figura 13 — Google Calendar: formato semanal e mensal
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Fonte: Google Calendar <https://calendar.google.com/>

Com o desenvolvimento do projeto, percebeu-se a relevancia de focar no lado
positivo de dividir moradia, e ndo na parte negativa, até porque a intencdo é que o aplicativo
diminua a quantidade de problemas dos usuarios e ndo os aumente. A partir dessa ideia de
focar no lado positivo da experiéncia, foi concebido um mapa mental, presente no Apéndice
G, para definir o conceito do projeto. A partir do mapa mental o conceito foi definido com a
giria “tamo junto’, utilizada também no modelo abreviado ‘tmj’ nas redes sociais. Essa giria
transmite seu apoio a outra pessoa. Também é vinculada as expressées ‘estamos todos no
mesmo barco’ e ‘estamos juntos para o que der e vier’. Na mudanca de vida que representa
ir morar numa republica, nada melhor que saber que estao todos na mesma situacao e que

podem contar uns com os outros.

Partindo do conceito ‘tamo junto’, criaram-se dois painéis semanticos (Figuras 14 e
15). O primeiro ilustra tarefas domésticas e momentos compartilhados e o segundo ilustra o

companheirismo e apoio englobados na giria tamo junto.
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Figura 14 — Painel semantico: tarefas e momentos compartilhados

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 15 — Painel semantico: companheirismo e apoio

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos painéis (Figuras 14 e 15) chegou-se a metafora a ser aplicada na parte vi-
sual do aplicativo: ‘estamos todos no mesmo barco’. A republica é o barco e seus moradores
sdo a tripulacdo. Os icones, a identidade visual e o vocabulario serdo concebidos a partir

desta metafora.
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3.3.3 Arquitetura da informagao

Na arquitetura da informagao sao pensadas como as informagdes serdo apresentadas
no sistema. Neste momento também é previsto o vocabulario que serd utilizado, sendo im-
portante manter um padrao de palavras utilizado em todo o aplicativo para que o mesmo

seja facilmente compreendido.

Decidiu-se aplicar a metafora do barco no vocabulario utilizado no aplicativo sempre
que isso nao dificultasse o entendimento das categorias do mesmo. Por isso, alguns termos

foram substituidos por linguagem nautica:

Chat: mensagens

Perfil e usuario: tripulante (independe do género)

Republica e grupo: tripulagao

Historico de notificagdes e acontecimentos (tarefas feitas): didrio de bordo

Outras categorias, como rotinas e tarefas, foram mantidas com esses nomes para

melhor entendimento e também porque se adequam ao cendrio nautico.

E oportuno ressaltar que o conceito (ndutico) do aplicativo estd sendo apresentado
neste momento por uma questdo de organizacdo do relatdrio. Contudo, sendo o método
bastante iterativo, algumas das situacOes tratadas a seguir foram desenvolvidas antes de se
chegar ao conceito, motivo pelo qual algumas ferramentas ja apresentardao o conceito apli-

cado e outras nao.

3.3.4 Fluxo de telas do primeiro acesso ao aplicativo

O prototipo baseado em cartdes gerado inicialmente foi feito fisicamente, em cartées
de tamanho igual (Figura 16), representando o conteudo e informag&es necessarias nas telas
iniciais do aplicativo. O objetivo deste protoétipo foi, além de listar os requisitos de cada uma
das telas iniciais, perceber como funcionaria a dindmica do app considerando que ele é
compartilhado e os usudrios precisam conseguir encontrar os outros moradores da republica

dentro do app.
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Figura 16 — Cartdes do protétipo baseado em cartdes
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Fonte: Autora.

A partir destes cartdes, a projetista testou o fluxo das telas e percebeu que algumas
telas deveriam ser adicionadas. Com o levantamento das telas necessarias feito, elas foram
convertidas para o meio digital, de modo que algumas informacdes mostrassem como
aquelas questdes seriam abordadas no aplicativo (exemplo: uma tela contendo todas as
informacdes que o usudrio precisaria preencher e um botdo no canto direito inferior para
prosseguir). Essas questdes ilustradas nas telas ndo ficaram definidas neste momento, ape-
nas serviram como artificio ilustrativo para os testes que foram feitos a seguir. As telas po-

dem ser vistas no Apéndice H.

Apds a propria projetista testar a sequéncia de telas algumas vezes, partiu-se para o
teste com usudrio. O teste foi feito com usudario de 24 anos, estudante de Economia com
alguns anos de experiéncia morando com outra pessoa. O propdsito do aplicativo foi
explicado ao usudrio e este foi incumbido da seguinte missdo: “Imagine que vocé e a pessoa
com quem vocé divide apartamento querem comecar a utilizar este aplicativo. O que vocé

teria que fazer em cada tela para completar essa missao?”.

Para dar uma ideia mais realista ao teste e também buscando manter a atenc¢do do
usuario em apenas uma tela por vez, optou-se por fazer o teste no smartphone do usuario.
Foi utilizado um protétipo de baixa fidelidade composto pelas imagens do Apéndice H salvas
como telas individuais. Enviou-se a tela de abertura ao usuario, via WhatsApp, e pediu-se a

ele para descrever quais as interacdes que ele entendia que haveriam naquela tela e o que
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ele faria para cumprir sua missdo. A medida que o usudrio avangava para outra tela, a pro-
xima tela era enviada para o seu WhatsApp. O processo seguiu assim até a ultima tela pre-

vista neste fluxo.

Na Figura 17 esta o fluxo de telas do primeiro acesso, contemplando: tela de abertura
(1.1), cadastro de usudrio (itens iniciados por “2”), cadastro de republica (itens iniciados por
“3"), fazer login (itens iniciados por “4”) e criar rotina (itens iniciados por “5”). A criacdo da
rotina foi deixada para o final porque a ideia é que ela seja feita quando todos os usudrios

estiverem reunidos, para que eles possam planejar juntos.

Esperava-se que o usudrio que estava testando o protétipo seguisse o fluxo de telas
demarcado com fundo cinza na Figura 17, considerando que o mesmo é um usuario novo na
plataforma e que ninguém havia criado a republica dele no app ainda. O usuario seguiu exa-
tamente o fluxo esperado. As demais telas especificadas neste fluxo e no Apéndice H dizem
respeito a previsao de erros ou entdo situacbes diferentes que podem ocorrer durante o uso
do app. Um exemplo de situacdo seria um usuario novo que quer entrar numa republica ja

cadastrada por um colega; para ele, o fluxo de telas seria diferente do teste.

Figura 17 — Fluxo de telas de primeiro acesso. Em destaque: caminho esperado do Teste com Usuario
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Fonte: Autora.
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Apds cadastrar usuario e republica, o usudrio recebeu a tarefa de criar uma rotina.
Uma preocupacdo era verificar se estava claro que o indicado é que a criacdo da rotina seja
feita com todos os moradores. Ao chegar a primeira tela de criagao da rotina, o usuario
dramatizou que nesse momento chamaria seu colega ficticio para criar a rotina com ele e
que se o colega nao estivesse disponivel, deixaria a criacdo para um outro momento. Além
disso, ao ser indagado de como o processo aconteceria caso seu colega se juntasse a ele
nessa criacdo, o usuario deu a entender que eles sentariam na frente de um dos smartpho-

nes, fariam a rotina e apareceria no app do outro morador um pedido para confirmar.

Quadro 5 — Questdes levantadas no Teste com Usudrio: primeiro acesso

Tela Questdes que surgiram no Teste com Usuario: primeiro acesso

Depois de cadastrar o usuario, se ele nao confirmar o e-mail e sair do app, o que acontece se ele voltar

2.3 . , ~ . . -
ao app? Ele ja estara logado? Resposta: ndo; ele fara o login (tela 4.1) e ird para a tela 2.3

2.3 Confirmagdo do e-mail sera via cddigo enviado para a caixa de entrada do usudrio

3.2 Opgdo de colocar uma bandeira para sua republica

5.3  Seria interessante os outros moradores terem que aceitar uma nova rotina para ela se tornar vigente

5.3  Adicionar botdo para confirmar a rotina escolhida

Dentro da rotina estabelecida, poder desmarcar grupos de tarefas como, por exemplo, contas ou

53 . . .
compra de mantimentos, pois podem ser desinteressantes para o grupo

Fonte: Elaborada pela autora.

Na tela 2.3 (Figura 18), o usuario perguntou o que aconteceria se a pessoa ndo con-
firmasse o e-mail e acabasse fechado o app: ele ainda estaria logado no app quando o abris-
se novamente? Optou-se que o usuario teria que fazer o login novamente (tela 4.1, Figura
18) e ir para a tela 2.3 (onde ele havia parado anteriormente), ja que o usudrio pode ter de-
sistido de se cadastrar com o e-mail que havia comecado o processo pela primeira vez. Ainda
na tela 2.3, discutiu-se sobre as possibilidades de se fazer a confirmacao do e-mail e optou-

se por confirmar via cédigo recebido na caixa de entrada do usuario e digitado no app.

Ja na tela 3.2 (Figura 18), o usudrio sugeriu que a republica poderia ter sua bandeira.
Nesse teste com usuario ainda ndo havia sido definido o conceito nautico, porém apos essa
defini¢ao seria possivel aplicar a ideia oferecendo opg¢des de diferentes velas para o barco na

parte de cadastro da republica.



76

Figura 18 — Telas 2.3, 3.2 e 5.3 do protétipo de baixa fidelidade — Teste com Usudrio: primeiro acesso
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Fonte: Autora.

Por fim, na tela 5.3 (Figura 18) surgiu um insight conversando com o usuario de que
seria bom os demais moradores terem que confirmar a rotina criada para ela se tornar vi-
gente. Isso validaria a rotina, uma vez que ‘todos concordaram com essa rotina’, além de
gue mesmo que o indicado seja criar a rotina em grupo, é evidente que nem sempre isso
acontecera. Na mesma tela, surgiu a ideia de colocar um botdo ao fim de cada uma das roti-
nas, evitando que o usuario fique sem saber o que fazer para selecionar aquela rotina em
particular (a ideia inicial seria que o usudrio apenas clicasse no retangulo contendo a rotina
para seleciona-la). Finalizando, ainda na mesma tela, houve o insight da possibilidade de
poder desmarcar certos tipos de tarefas que possam ser desinteressantes para o grupo, co-

mo por exemplo ‘comprar gas’ se o prédio oferecer gas central.

3.3.5 Card Sorting

Além de pensar a respeito do primeiro acesso ao app, havia a ideia de conceber um
mapa do sistema, o que ajuda tanto a estruturar o site quanto a entender seu esqueleto
posteriormente. Para entender como os usuarios separam as categorias principais do aplica-
tivo, optou-se por realizar testes de card sorting.

Para o card sorting, foram criados os cartdes a serem categorizados em grupos pelos
usudrios. Cada cartdo possuia uma fungao ou conteldos previstos para o aplicativo, relata-
dos nas especificacdes funcionais e nos requisitos de conteudo. Os cartdes impressos foram

entregues aos usudrios juntamente com caneta e cartdes em branco. Os usudrios poderiam
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adicionar fung¢des novas se achassem que faltou alguma opg¢ao. Dentro de cada grupo criado,
os usuarios colocaram as informagdes na ordem que julgaram ser mais légica. Ao final do

teste, todos foram instruidos a nomear os grupos que eles criaram. Os cartdes eram:

— Tarefa: quem é o responsavel, prazo, comodo, dependéncia de outra tarefa,

lembretes, frequéncia/repeti¢do, duragdo
—  Verificar tarefas domésticas por fazer
—  Verificar tarefas domésticas que ja foram feitas
—  Marcar tarefa como feita
—  Criar rotina doméstica
— Adicionar nova tarefa
—  Editar rotina doméstica
— Avaliar tarefa feita por outro morador
— Recompensas e punigdes
—  Chat com moradores
— Informagdes da republica
—  Perfil do usuario
— Nome do usudrio
—  E-mail do usuario
— Telefone do usuario
— Contato de emergéncia do usuario

No inicio de cada teste, foi explicada a proposta do app e os usudrios foram instrui-
dos a realizar a divisao dos cartdes agrupando as informagdes conforme Ihes parecesse mais
coerente. Em casos de duvidas a respeito de algum cartdo, os usuarios foram estimulados a
perguntar. Esse teste foi realizado em quatro momentos diferentes, sendo que os trés pri-
meiros repetiram exatamente a mesma dinamica com usuarios diferentes e a ultima vez

teve algumas alteracGes. A seguir sdo apresentados cada um dos testes e seus resultados.
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Teste A. O teste foi realizado com duas usudrias, de 19 e 29 anos, estudantes de Design e
Biblioteconomia, contemplando dois tipos de usuario previstos na segmentagdo: alguém que
acabou de entrar na faculdade e ainda nao teve experiéncias dividindo apartamento com
outros além da familia e alguém que ja teve experiéncia morando sozinha e dividindo
apartamento com outra pessoa. Como esse teste foi realizado em dupla, houve mais
divagacGes a respeito de como fazer essa divisdo das categorias, pois as duas tentaram
sempre entrar em acordo a respeito da divisdo. Esse foi o Unico teste onde os usuarios
decidiram utilizar icones para representar alguns dos grupos criados. O resultado pode ser

visto na Figura 19.

Figura 19 — Resultado card sorting do Teste A
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Fonte: Autora.

Teste B. O segundo teste foi realizado com um usuario de 49 anos, formado em Histdria. Ele
teve experiéncias diversas: dividiu republica com mais cinco estudantes, morou sozinho em

pensdo e dividiu quarto com mais uma pessoa. O resultado pode ser visto na Figura 20.
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Figura 20 — Resultado card sorting do Teste B
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Fonte: Autora.

Teste C. O terceiro teste foi conduzido com um usuario de 24 anos, estudante de Ciéncias
Econdmicas. Ja dividiu apartamento com uma pessoa durante alguns anos. O resultado pode

ser visto na Figura 21.

Figura 21 — Resultado card sorting do Teste C
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Fonte: Autora.

Percebeu-se que nos trés primeiros testes (A, B e C), os cartdes foram divididos em
trés grandes grupos, sendo que a dupla (Teste A) fez subdivisGes dos seus grupos. A fim de
analisar a divisdo dos cartdes, essa divisdao foi tabelada (Apéndice I) e as informagdes orde-
nadas conforme os usudrios acharam mais coerente. Observou-se que alguns cartGes apare-
ceram no mesmo grupo nos trés testes e outros foram alocados em grupos diferentes. Neste
momento um dos grupos (cartdes relacionados ao ‘usuario’, especificados no Quadro 6) foi

definido, pois teve os mesmos cartdes adicionados pelos usudrios dos trés primeiros testes.
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Com o objetivo de ter mais uma visdo sobre a categorizacdo dos cartdes que foram
colocados em grupos diferentes, foi realizado um novo teste (Teste D), mais fechado que os
anteriores. As explicacdes no inicio do teste a respeito do app foram as mesmas. O grupo de
cartdes que ficou definido anteriormente ndo foi apresentado ao usudrio do Teste D. O
restante dos cartdes foi apresentado em trés grupos: dois grupos com os cartdes que foram
colocados juntos nos outros testes e um grupo com os cartdes que o usudrio deveria

realocar nestes dois primeiros grupos, conforme achasse coerente.

Teste D. O teste foi realizado com um usuario de 32 anos, estudante de Engenharia. Ja divi-
diu apartamento com uma pessoa durante alguns anos e agora divide com outra pessoa. O

resultado pode ser visto na Figura 22.

Figura 22 — Resultado card sorting do Teste D

Mo frwn ;\;!2

Informacdes da republica

Tarefa: quem é o responsavel, Pprazo, cémodo,
dependéncia de outrs tarefa, lembretes,

W : frequéncia/repeticdo, du ragio
W ey

Marcar tarefa coma feita

Criar rotina doméstica

Avaliar tarefa feita por outro morador

Recompensas e punicaes

Editar rotina doméstica

Chat com moradores

| wacdion forga

Fonte: Autora.

Nos testes A e D, foi sugerido trabalhar com um ranking, estimulando uma competi-
cdo saudavel entre os moradores, corroborando sugestdes dadas por outras pessoas ao lon-
go do desenvolvimento deste projeto. No teste C também foi citado algo parecido, porém
vinculado as estrelinhas dadas as criancas para reconhecer um comportamento positivo ou
tarefa realizada com sucesso.

Os testes C e D trouxeram a possibilidade de conversar mais com os usudrios, trocan-

do ideias a respeito de questdes que surgiram nos primeiros testes, levantando hipdteses e
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duvidas surgidas e questionando suas opinides a respeito delas. No Quadro 6 estdo resumi-
das as oportunidades percebidas através dos testes de card sorting realizados. O cartdo ‘re-
compensas e punicdes’ foi alocado com os cartdes relacionados as tarefas pelos usudrios
porque eles sentiram a necessidade de se criar pontuacdes diferentes para diferentes tipos

de tarefas (cada tarefa precisaria ter dentro dela a opc¢do para definir a sua pontuacao).

Quadro 6 — Oportunidades percebidas através dos testes de card sorting

Insights provindos dos testes

Pontuacgdo de tarefas (diferentes pontuagdes para diferentes tarefas)

Pontuacgdo de cada tarefa definida pelo préprio grupo

Possibilidade de criar rotinas excepcionais como, por exemplo, de férias

Necessidade de ter apenas uma rotina vigente para evitar confusdes

Recompensas e punig¢des serdo definidas pelo préprio grupo

Cartoes divididos em grupos

Cartoes ‘usuadrio’: perfil do usudrio, nome do usuario, e-mail do usuario, telefone do usudrio, contato de
emergéncia

Cartoes ‘republica’: informacdes da republica, ranking, criar rotina doméstica, editar rotina doméstica, chat
com moradores

Cartdes ‘tarefas’: verificar tarefas domésticas por fazer / Verificar tarefas domésticas que ja foram feitas,
tarefa (quem é o responsavel, prazo, cbmodo, dependéncia de outra tarefa, lembretes, frequéncia/repeticio,
duragdo, editar, excluir), marcar tarefa como feita, avaliar tarefa feita por outro morador, adicionar nova
tarefa, recompensas e punigées

Fonte: Elaborado pela autora.

Com os resultados obtidos nos testes de card sorting, foi possivel pensar no mapa do
sistema de modo mais alinhado aos usudrios, com a tela principal sendo aquela que contém

a lista de tarefas por fazer (Figura 23).

Figura 23 — Mapa do sistema

Tela de abertura
|

Cadastro de usudrio
|

Cadastro de replblica
]

MNovo cronograma

[ Tarefas |—-{ Tarefa I

l Cronograma Il Escolher I[ Diario de bordo Il Recompensas I

& Ajuda
em uso cronograma Configuracdes Il J]

[ Mensagens ] Tripulagdo

Fonte: Elaborado pela autora.
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Segundo Garrett (2011), a arquitetura do sistema (nomeado ‘mapa do sistema’ na Fi-

gura 23) ndo precisa incluir todos os links e paginas do sistema, ja que em muitos casos isso

deixaria as informagdes confusas. E mais relevante documentar as relacdes das categorias de

modo conceitual, mostrando o que ficard junto e o que permanecera separado. Neste traba-

Iho, optou-se por mostrar as secdes principais do app e a partir de qual tela se fara o acesso

as mesmas, sendo elas:

Telas do 12 acesso (preenchimento cinza): nesta parte do sistema esta in-
cluso o primeiro contato do usudrio com o aplicativo. Consiste no cadastro
de um novo usudrio, de uma republica e de seu primeiro cronograma de ta-

refas domésticas.

Tarefas: Essa é tela principal do app. Consiste na lista de tarefas por fazer. E

possivel adicionar uma nova tarefa nesta tela.

Tarefa: Ao clicar em uma das tarefas da lista de tarefas na pdagina principal,
pode-se visualizar a tarefa especificamente escolhida e suas informacdes
(quem é o responsavel, quando ela deve ser executada, entre outros). E pos-

sivel também editar ou excluir a tarefa em questao.

Cronograma em uso: A lista de tarefas é resultado do que esta no crono-
grama doméstico definido pelo grupo. Acessando o cronograma pode-se ve-

rificar qual foi o planejamento de tarefas estipulado pelo grupo e altera-lo.
Mensagens: Nessa se¢ao, os moradores enviam mensagens rapidamente.
Tripulagdo: Informacgdes dos moradores e edi¢ao do perfil do usuario.

Diario de bordo: No diario de bordo fica um registro de atividades da tripu-

lag3o. E possivel verificar quais tarefas foram feitas, quando e por quem.

Recompensas: Nessa secdo é possivel verificar quantos pontos cada tripu-
lante conseguiu e quantos pontos a republica em si possui. Os pontos po-

dem ser trocados por recompensas, definidas pelo préprio grupo.

Configuragdes: Se¢ao convencional em aplicativos, onde o usudrio pode es-

colher certas questdes de uso do aplicativo.

Ajuda: Nessa sec¢do sao respondidas questdes sobre o uso do app.
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3.4 PLANO DO ESQUELETO

O design de informagao busca facilitar o entendimento das informagdes. Ja no design
de interface arranjam-se os componentes da interface de modo que os usuarios consigam
interagir com as funcionalidades do sistema. Por fim, o design de navegacdo é o conjunto de
elementos da tela que ird permitir aos usuarios navegarem pela arquitetura de informacdes
(GARRETT, 2011). Os componentes citados (design de informacdo, o design de interface e
design navegacdo) formam juntos um esqueleto, chamado de wireframe. Wireframes po-
dem ter varios niveis de detalhamento (GARRETT, 2011). Modelos conceituais também po-

dem ser capturados por wireframe (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Neste plano, sdo feitos os primeiros sketches a fim de gerar e selecionar alternativas
de layout do aplicativo. Os protdtipos de cartdes de casos de uso ajudaram bastante nesse
processo, fornecendo o que cada tela precisaria apresentar. A partir desses sketches iniciais,
as telas sdo passadas para sua versao digital (wireframe) e depois refinadas até as telas para
o0s protétipos avaliados pelos usudrios. E claro que alguns aspectos ficam resolvidos bem
mais rapido que outros, sendo possivel pular diretamente do sketch inicial para a tela refina-
da em um caso e em outro precisando de varios sketches e wireframes até chegar a tela refi-

nada. Essa sequéncia do processo esta ilustrada nas Figuras 24 e 25.

No Apéndice J estdo os sketches feitos a mdo. J4 no Apéndice K estdo os wireframes
utilizados no primeiro teste com usudrios. Ressalta-se que esses wireframes foram atualiza-
dos com a identidade visual que foi criada no Plano da Superficie; porém, optou-se por ja
falar neles aqui para um melhor entendimento do processo, podendo abrangé-lo desde o
cartdo de caso de uso do inicio do projeto até o wireframe utilizado na primeira rodada de
testes com usuarios conforme as Figuras 24 e 25. Entre cada uma das telas desenvolveram-

se outras opgdes e testaram-se outras questdes até chegar a proxima proposta.
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Figura 24 — Tela ‘Tarefas’: cartdo de caso de uso, sketches com a alternativa escolhida, wireframes

o \ [+ B e—1

= Tarefas = Tarefas

HOJE ATRASADAS PROXIMOS DIAS HOJE ATRASADAS

Lavar alouga Lavar alouca
oS 5k

I 80 supermercado Ir a0 supermercado
& o0nios B

5

Passar pano na chio do banheiro

Passar pano no chéo do banheira
0 pontes

Fonte: Autora.

Figura 25 — Menu hamburguer: sketch com a alternativa escolhida e wireframes

(0o e )

Barco =¥ Barco

Mensagens 4 Mensagens
Tarefas Tarefas
Rotinas Rotinas

Rotina atual Rotina atual

® 0000 00 0
¢t © 0o mE & ¢

Didrio de bordo Didrio de bordo
Recompensas Recompensas
Ajuda Ajuda

g Configuragbes Configuragdes

Fonte: Autora.

Os protdtipos foram construidos com a ferramenta Figma®'. Para elaborar os
wireframes, foi utilizado um grid (Figura 26) baseado no conteudo do aplicativo e tipos de
componentes que foram utilizados e nas diretrizes dadas pelo Material Design. Optou-se por
um grid de 12 colunas, com calha de 5 e margens de 20dp. Trabalhou-se com o frame
referente ao Android fornecido no Figma, com 360dp de largura por 640dp de altura. Todas
as telas foram utilizadas na posi¢cdo retrato. Algumas telas contemplam scrools vertical e

horizontal.

21 Figma: https://www.figma.com/
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Figura 26 — Grid utilizado

Fonte: Figma <www.figma.com>

Os wireframes digitais, elaborados a partir dos sketches feitos a mao, foram sendo
testados e melhorados. Além dos testes feitos internamente, pela projetista e professores
orientadores, foram realizados testes com usuarios que se encaixam no publico-alvo.

Garrett (2011) cita a necessidade de testar com usudrios ao longo do projeto, porém
ndo especifica um modelo para fazer estes testes. Por isso, optou-se por seguir as orienta-
¢Oes de Krug (2008) para realizar estes testes. Um dos tipos de testes é o teste de usabilida-
de onde mostra-se algo a um usuario de cada vez (nesse caso, o prototipo do aplicativo) e é
solicitado que ele tente usa-lo para testar uma tarefa tipica (KRUG, 2008). A ideia é observar
0 usuario enquanto ele tentar realizar a tarefa e buscar perceber onde ha dificuldades.

Krug (2008) aconselha que os testes sejam feitos ao menos em duas rodadas, fazen-
do ajustes entre a primeira e a segunda rodada. Ao fazer todos os testes com o mesmo pro-
tétipo, provavelmente os usudrios encontrardo um maior numero de problemas, porém os
piores problemas irdo impedi-los de ir longe o suficiente para encontrar novos problemas
(KRUG, 2008). A Figura 27 ilustra as rodadas de testes realizadas, considerando que o proté-

tipo foi testado por seis usuarios e passou por mudancas entre os testes e ao final deles.
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Figura 27 — Rodadas de testes feitos por usuarios

Rodada de testes 1 Rodada de testes 2
Protétipo 1: Protétipo 2: Protaétipo final:
testado individualmente testado individualmente  telas ajustadas apds
por 3 usuarios por outros 3 usuarios rodada de testes 2

Fonte: Autora.

Antes dos testes com os usuarios, os wireframes foram testados internamente diver-
sas vezes e os problemas percebidos foram consertados. O resultado foi chamado de Proto-
tipo 1, cujas telas se encontram no Apéndice K. O Protdtipo 1 foi testado por trés usuarios
diferentes, um de cada vez. Ao final dessa rodada de testes, os problemas encontrados fo-
ram solucionados e as telas foram refinadas, surgindo assim o Protétipo 2. O Protétipo 2, por
sua vez, também passou por uma rodada de testes feitos por outros trés usudrios. Por fim,
foram feitos os ultimos ajustes e as telas finais foram produzidas (apresentadas no Plano da
Superficie). Todos os usuarios que testaram os protdtipos fazem parte do publico-alvo do
aplicativo: compartilharam moradia com outras pessoas que ndo sejam seus parentes em
primeiro grau e sdo estudantes de diversos niveis, de graduacdo a doutorado.

Todos os testes foram feitos individualmente. A projetista acompanhou o processo
como observadora e também como executora, informando o usuario sobre quais tarefas ele
deveria tentar executar. Seguiu-se um roteiro (Apéndice L) para que todos os testes obede-
cessem a mesma ordem e todos os usudrios recebessem as mesmas informagdes, conforme
orientado por Krug (2008). Os testes foram gravados para que se pudesse consultar o mate-
rial posteriormente afim de analisar melhor os dados. Em razdo dessa gravacao, foi solicita-
do que os participantes preenchessem um formulario de consentimento (Apéndice M).

Para decidir quais tarefas seriam realizadas nos testes, levaram-se em consideracdo
as especificagGes funcionais e os requisitos de contelddo do projeto. Também se teve o cui-
dado de ndo deixar o teste excessivamente longo. Apesar de serem solicitadas tarefas espe-
cificas aos usuarios, explorou-se a observacdo o maximo possivel, sempre indagando o que o

usuario entendia de cada tela e de cada icone utilizado. As tarefas solicitadas foram:
1. Verifique quais sdo tarefas que vocé precisa fazer hoje.

2. Adicione uma nova tarefa doméstica para todo o grupo, que se repita todo

dia 15 do més.
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3. Vocé lavou a louga. Como deve informar isso no app?

4, Ha alguma notificacdo? (Se sim) Verifique-a.

5. Envie uma mensagem para Joana.

6. Crie um novo cronograma. (Protdtipo 1: Crie uma nova rotina).

7. Verifique quantos pontos vocé possui atualmente.

8. Vocé e seus colegas perceberam que ninguém tem tempo disponivel para

tarefas nas quintas-feiras, mas possuem nas sextas-feiras. Edite o

cronograma e troque a tarefa de quinta para sexta-feira.

9. Vocé estd levando Carlos para o hospital e precisa avisar seus parentes.

Encontre o numero do parente dentro do app.
10. Avalie a tarefa Lavar a louca feita por Joana.

Os testes demoraram entre 35 e 80 minutos para serem realizados, pois 0s usudrios
foram estimulados a contar o que estavam pensando a respeito do que viam e do que iriam
fazer durante todo o teste. Além disso, depois de concluir as tarefas, cada usuario foi convi-
dado a dar opiniGes que porventura ainda ndo tivessem dado e a fazer comentarios sobre a
experiéncia. As perguntas feitas pelo usudrio ao longo do teste ndo foram respondidas de
imediato para ndo comprometer o resultado do teste, mas foram esclarecidas logo apds a
conclusdao do mesmo.

Os testes se mostraram muito proveitosos para corrigir problemas do protétipo. O
gue pareceu ser o maior causador de confusdes foi a utilizacdo do termo ‘rotina’ para des-
crever o planejamento das tarefas que deveria ser cumprido pelos usudrios. Isso causava
confusdo porque a lista de tarefas por fazer também era interpretada pelos usuarios como
uma rotina. Apds testar algumas possibilidades, trocou-se ‘rotina’ por ‘cronograma’ a fim de
evitar confusdes, mas mantendo o significado, ja que ambas as palavras sugerem um passo a
passo de tarefas e sdo utilizadas em materiais a respeito de limpeza e organizagao com o
significado atribuido neste projeto. O Protétipo 2 contemplava essa troca e foi bem recebi-
do, sendo que os usuarios ndo relataram nenhuma confusdo a respeito da palavra ‘crono-
grama’. Nos testes do Protétipo 1 todos os usuarios ficaram confusos e até perdidos com o

uso de ‘rotina’, ndo conseguindo concluir a tarefa 6.
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No primeiro contato dos usudrios com o protétipo, havia um pouco de confusao com
alguns icones, porém em pouco tempo eles entendiam, sozinhos, que se tratava de um tema
nautico e o entendimento dos icones utilizados melhorava drasticamente. Os icones foram
alterados e simplificados ao maximo a fim de melhorar o aplicativo. Inicialmente, utilizou-se
um icone de donut (rosquinha) para a se¢do de recompensas, ja que comida em alto-mar é
escassa e pode ser um prémio por bom desempenho. Porém, os testes com usudrios de-
monstraram que o icone ndo estava sendo compreendido. Testaram-se outros icones para a
mesma fun¢do, mas eles também ndo foram bem recebidos. Por fim, trocou-se para a es-
trela, jd que os pontos ao longo do aplicativo sdo sempre sinalizados com estrelas. Com a
estrela, os problemas de compreensdo da se¢do e do icone percebidos nos outros testes nao
ocorreram. E importante que a aplicagdo de uma metafora ajude o usudrio, mas neste caso o
donut estava confundindo os usudrios.

Além das alteragGes relacionadas aos nomes das se¢Ges de rotina para cronograma e
refinamento dos icones, podem-se destacar as seguintes mudangas feitas a partir dos resul-

tados obtidos quando os usuarios testaram o aplicativo, tanto na rodada 1 quanto na 2:

Restringir o uso do botdo de adi¢cdo no canto direito inferior apenas para a
criagdo de novas tarefas. Portanto, ele passou a aparecer apenas nas telas
relacionadas a lista de tarefas e do cronograma em uso. Nas outras telas,
guando hd necessidade, foi utilizado um botdo retangular de cantos

arredondados com a inscrigdo de criagao especifica.

— Ao criar um novo cronograma, separar em duas telas os ‘tipos de cbmodos’ e
os ‘tipos de tarefas’. Ndao mostrar as op¢Bes para os usudrios escolherem,
afinal eles ja responderam perguntas e é mais intuitivo gerar o cronograma a

partir das respostas e deixa-los editar a opgao criada.

— Reescrever o texto de apoio da tela ‘tipos de cobmodos’ ao criar um novo

cronograma e aumentar o tamanho dos seletores.

— Colocar a opgdo ‘todos’ no inicio da lista na tela ‘tipos de comodos’ e na tela

‘tipos de tarefas’.

— No protétipo 2 foi testado colocar o barquinho no topo da tela ‘mensagens’,

pois um usuario sugeriu que seria interessante ter um link direto das mensa-
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gens para os perfis dos usudrios. Percebeu-se no teste que isso nao funcio-

nou bem e ele foi retirado.

Em todas as telas que podem ser acessadas pelo menu inferior (tarefas, cro-
nograma em uso, diario de bordo e recompensas) foi colocado o menu infe-
rior para que o usudrio possa explorar o que ha nesse menu podendo voltar
até onde estava no inicio. Nas telas de recompensa e didrio de bordo o bo-

tao de “+” ndo existe porque ali ndo faz sentido adicionar uma nova tarefa.

Foram uniformizadas as cores utilizadas nos botdes em cinza (excluir,
duplicar, adicionar, editar, responsavel da vez). O Unico que se manteve dife-

rente propositalmente foi o do marcar uma tarefa como feita (check).

No inicio, o responsavel da vez pela tarefa seria escolhido aleatoriamente
pelo aplicativo, porém se percebeu a necessidade de permitir a escolha do

responsavel da vez. Atualizou-se essa questdo.

Adicionou-se a ferramenta de marcar uma tarefa como dependente de
outra. Isso faz com que uma tarefa que possua dependéncia venha com um
aviso abaixo dela na lista de tarefas, dizendo quem é o responsavel da outra
tarefa. Procurou-se desestimular o uso de tarefas dependentes entre si, ja
gue na coleta de dados isso apareceu como um potencial problema. Por isso,
cada tarefa pode depender apenas de 1 tarefa, e ndo de varias. Além disso,

os cronogramas sugeridos pelo app evitam tarefas dependentes entre si.
Colocou-se a opgao de copiar uma tarefa especifica para outro cronograma.

Adicionou-se a pontuacdo do usuario, o nome dele e da tripulacdo a darea
superior do menu hamburguer aberto, a fim de informar rapidamente essas
informacBes e gerar uma unidade e pertencimento ao grupo, condizendo

com o conceito do projeto.

Nas telas de criagdo de um novo cronograma ha a opgao ‘voltar’ na parte in-
ferior da tela. Por isso, a seta a esquerda na parte superior foi trocada por
um ‘X, indicando o encerramento do processo de criagdo de um novo cro-

nograma.
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— Opgdo de criar cronograma em branco foi adicionada abaixo de criar

cronograma.

— Os dois avisos ao final da criacdo do cronograma foram retirados, deixando
apenas um. O ‘cancelar’ foi retirado deste aviso porque é melhor ndo correr
o risco da pessoa cancelar todo o trabalho feito. Ela podera acessar o crono-

grama criado na tela ‘trocar cronograma’ e exclui-lo se ndo quiser utiliza-lo.

— Foi retirada a pontuagao da tripulagdo como um todo porque ela nao foi

bem recebida pelos usuarios, gerando confusao.

— O ‘Planejamento’ (lista de rotinas) foi mudado para ‘Escolher cronograma’ e
depois por ‘Trocar cronograma’, para enfatizar que apenas um cronograma é

usado por vez.
— O donut das recompensas foi substituido por uma estrela.

As telas finais do protétipo, j4 com as mudancas realizadas, sdo apresentadas e expli-

cadas ao longo do Plano da Superficie.

3.5 PLANO DA SUPERFICIE

No Plano da Superficie trabalham-se os aspectos que o usudrio final vai perceber por
primeiro: o design sensorial. No ultimo plano unem-se a funcionalidade e a estética para
passar tudo ao usudrio com um bom formato, consolidando todo o trabalho feito ao longo
dos demais planos (GARRETT, 2011). A seguir, sdo tratadas as questdes do nome do aplicati-

vo, da identidade visual e por fim das telas finais propostas.

3.5.1 Nome do aplicativo

A partir do conceito ja exposto, percebeu-se que a giria ‘tamo junto’, utilizada para
representar o conceito, poderia servir de nome para o aplicativo. Usualmente encontrada na
internet na forma de hashtags, possui variagdes na escrita: #tamojunto, #tamujunto, #tamo-
juntas, #tamojuntos, #tamojuntosempre, #tamojuntoemisturado, entre outros. Para enten-

der qual dos modos é mais utilizado, fez-se uma pesquisa no sistema de busca do Instagram
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em sua versdo desktop: a grafia mais utilizada é o #tamojunto (encontrada em 2.288.017
publicagdes em 05/04/2019), seguida de #tamujunto (314.945 publicagcbes na mesma data).
A giria é tdo utilizada que estd até num sticker (adesivo digital) do Instagram. Através da
pesquisa citada, decidiu-se que o nome do aplicativo seria de fato ‘tamo junto’, mas que a

marca poderia porventura utilizar apenas o ‘tmj’ dependendo das aplica¢des.

3.5.2 Identidade visual

A identidade visual foi desenvolvida baseada no tema nautico, cuja escolha ja foi ex-
plicada anteriormente (paginas 69 a 71). A Figura 28 apresenta o painel semantico feito a
partir dessa tematica, evidenciando o uso de listras horizontais nos temas nauticos. As cores

que se destacaram foram o azul, o vermelho e o marrom (cor de cordas e madeira).

Figura 28 — Painel semantico: tema ndutico

Fonte: Elaborado pela autora.

No Material Design (2018), a sugestdo é utilizar uma cor principal e uma auxiliar (se
necessario) que se destaque sobre a principal. Como este aplicativo tem varios componentes
gue devem ser destacados das superficies em si, optou-se por escolher duas cores. Para isso,
foi utilizada a Color Tool”? do Material Design a fim de testar possibilidades e entender seus

usos. A ferramenta apresenta como pode ser feita uma aplicagdo harmoniosa das cores es-

22 Color Tool: https://material.io/tools/color
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colhidas e também dd informacgdes a respeito da legibilidade de texto aplicado em fundos

dessas cores. Na Figura 29 visualizam-se no Color Tool as cores finais da identidade visual.

Além das opc¢des de cores que condizem com o uso digital, a ferramenta oferece duas
variantes acompanhando cada uma das cores: uma mais clara e outra mais escura. Nas cores
escolhidas os tons principais (quadrados maiores) e escuros devem ser usados com tipogra-

fia na cor branca e os tons mais claros com tipografia na cor preta.

Figura 29 — Teste com as cores utilizando a ferramenta Color Tool do Material Design
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Fonte: Color Tool — <https://material.io/tools/color>

A paleta de cores é composta, portanto de um tom de azul e outro de rosa. O azul
representa o mar e estd muito presente em temas nauticos sendo, ainda, referéncia quando
se fala de limpeza. Ja o rosa pink foi escolhido conforme as diretrizes do MD destacar ele-
mentos do aplicativo. E uma cor analoga ao vermelho utilizado nos temas nauticos mas que
representa melhor o publico-alvo. Caracteristicas como cortesia e amabilidade costumam
ser atribuidas ao rosa, o que se encaixa ao conceito do projeto, cujo foco é apoio e toleran-

cia. A Figura 30 apresenta a paleta de cores principais, suas variacées e cddigos HEX.
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Figura 30 — Paleta de cores
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Fonte: Autora.

Para auxiliar na definicdo da tipografia utilizada do logotipo, foi feito um painel se-
mantico com nomes de barcos, apresentado na Figura 31. No painel semantico é possivel
perceber o quanto a tipografia usada para comunicar o nome muda de uma embarcagao
para outra. Tendo em vista as diferentes escolhas de tipos para os nomes dos barcos, parece
nao existir um estilo tipografico consagrado para este uso especifico. Ha fontes com e sem
serifas, que utilizam ou ndo elementos decorativos e apresentando diferentes padrdes cro-
maticos. Por isso, a escolha tipografica para o logotipo foi baseado no conceito do projeto e
em utilizar uma tipografia que se destaque e traga um ar amigavel. Além disso, escolheu-se
utilizar uma tipografia cursiva e minudscula porque é assim que a expressao ‘tamo junto’ cos-
tuma aparecer nas hashtags da internet. A familia tipografica escolhida foi a CC Sign Lan-

guage que faz parte do pacote Adobe Fonts.

Figura 31 — Painel semantico: nomes de barcos

Fonte: Elaborado pela autora.



94

Ja para utilizacdo dentro do aplicativo foi definida a familia tipografica Roboto, uma
das indicadas para esse uso no Material Design. Sao tipos sem serifa, com boa legibilidade,

feitos para utilizar no sistema digital. Na Figura 32 estdo as familias tipograficas escolhidas.

Figura 32 — Tipografia do logotipo e do aplicativo

CC Sign Language Roboto

Regular Thin Medium

ttalie Thin ltalic Medium Italic
Light Bold

Bold Light Italic Bold Italic

Bold rtalie Regular Black

Regular Italic  Black Italic

Fonte: Autora.

A geracgado de alternativas para o logotipo (Apéndice N) partiu das listras utilizadas em
temas nauticos. Por fim, essas listras foram utilizadas em formato de ondas levemente de-
sencontradas. Ressalta-se que o logotipo utiliza apenas as variagdes da coloragdo azul da
paleta de cores, porque o rosa é apenas para destacar componentes no app. Na Figura 33

estdo o logotipo final e também outra possibilidade de aplicagdo na versao abreviada ‘tmj’.

Figura 33 — Logotipo na versao completa ‘tamo junto’ e na versao abreviada ‘tmj’

Fonte: Autora.

O logotipo possui um barquinho de papel, a coloracdo azul e as ondas, que
comunicam o clima nautico do aplicativo. O barquinho de papel também remete a

atividades feitas a mao, por ser de dobradura, o que condiz com as tarefas domésticas que
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também sdo em grande parte manuais. Tanto as curvas listradas quanto a tipografia utilizada
deixam uma mensagem de movimento e dinamismo, reforcando a ideia de que se trata de

um app que requer a acao do usuario.

3.5.3 Telas finais

Na prototipagem seguiram-se as defini¢cOes feitas ao longo do projeto, sendo que elas
nortearam as tomadas de decisdes. Os similares ajudaram a perceber como algumas ques-

tdes sdo apresentadas em outros aplicativos e como poderiam ser aplicadas nesta proposta.

Para efeitos de prototipagem foi criada uma republica com apenas trés moradores,
mas o projeto ndo apresenta limitagdes quanto ao nimero de integrantes de uma republica.
Todos os moradores sdo apresentados na horizontal, como na proposta, e haverda um scrool

horizontal aplicado a fileira de membros quando necessario.

Para ilustrar as tarefas sugeridas pelo aplicativo, baseou-se numa lista de rotina se-
manal encontrada em diversos locais na internet, principalmente no Pinterest (Anexo 1).
Essa lista foi refinada conforme a necessidade do projeto. Ja os icones utilizados no prototi-
po s3o provenientes de duas fontes: Material Design®® e The Noun Project®*, que s3o plata-
formas que permitem o uso gratuito dos icones. Os créditos dos icones utilizados e as altera-

¢Oes para harmonizacdo estdo no Apéndice O.

Buscou-se diminuir o trabalho do usudrio ao utilizar o app sempre que possivel. A
propria ideia do aplicativo busca isso, ja que o cronograma doméstico a ser definido utiliza
algumas perguntas para sua criacdo a partir de uma lista sugerida. Dessa forma, os usudrios
nao precisam escrever todas as tarefas do zero e podem simplesmente excluir tarefas que
nao correspondam a sua realidade. Além disso, optou-se em deixar as informagdes ja
preenchidas sempre que possivel. No caso dos responsaveis pela tarefa, por padrdo o
aplicativo comega com todos os moradores como responsaveis. Se for uma tarefa que nao é
de responsabilidade de todos, basta retirar os moradores que ndo estdo relacionados a
tarefa. Assim, ao invés de marcar todos os moradores como responsaveis, basta desativar

um ou outro morador quando necessario (jda que a ideia do aplicativo é dividir as tarefas

2 Material Design — Icons <https://material.io/tools/icons>
** The Noun Project <https://thenounproject.com/>
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entre todos os moradores, isso sO vai acontecer em poucas tarefas). Essa questdo foi

percebida e apreciada por alguns usudrios que testaram os protétipos.

A seguir, as telas finais sdo apresentadas e cada uma das secdes do app é detalhada.

Todas as telas finais projetadas podem ser vistas no Apéndice P.

Telas: Abertura do aplicativo

Quando é aberto, o aplicativo apresenta uma animacdo, comecando apenas com o
fundo azul escuro e entdo as listras se empilhando, o barco surgindo e por fim o titulo do
app ‘tamo junto’ aparece. SO entdo, surgem os botdes de acdo para fazer login ou cadastrar

novo usudrio (Figura 34).

Figura 34 — Telas de abertura do aplicativo

.
tamo
)
junto

Fonte: Autora.

Menus hamburguer e acesso rapido por abas inferiores

O aplicativo apresenta todas as se¢des agrupadas no menu hamburguer. A fim de fa-
cilitar o acesso, colocou-se as principais secdoes em um menu de abas inferior: tarefas, cro-

nograma em uso, diario de bordo e recompensas. Os menus sdo apresentados na Figura 35.
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No menu inferior fica sinalizado em qual das se¢Ges o usudrio se encontra, sendo que na tela

a direita encontra-se na secdo ‘Tarefas’.

Figura 35 — Menu hamburguer e menu de abas inferiores

& Raquel Tarefas

HMS Queen Elizabeth
ATRASADAS PROXIMOS DIAS

ol Tripulagio
13+ 1/3v
| Mensagens Ir a0 supermercado
\ 8 b
Tarefas
e Lavar louga
S
‘m Cronograma em uso
L
%] Trocar cronograma
B Didrio de bordo
* Recompensas
@ Auda
a Configuragoes

Fonte: Autora.

Telas: Tripulagdo

A tripulacdo nada mais é do que os moradores que moram na republica. Aqui cons-
tam as informacgdes essenciais para contatar cada usuario e um contato de emergéncia de
cada um dos usuarios. Na Figura 36 constam as telas contendo as informacdes da tripulacado
como um todo, como o nome do barco (criado pelos usuarios), as informacdes especificas de
cada morador e a edicdo do perfil da usudria. Na edicdo do perfil da usudria, é possivel sair

da republica (pular do barco) e levar uma cépia dos cronogramas ja criados.



98

Figura 36 — Telas: Tripulagdo — Informagdes da tripulante Joana, editar meu perfil e sair da republica

= Tripulagdo Editar meu perfil € Editar meu perfil

Nome do barco # Sui  Pular do barco

HMS Queen Elizabeth

Tripulagio & Nome Raquel CUIDADG
X Y X s Senha *rirrss 4 néo pode ser desfeita!
Carlos Jna.na Raquel Telefone (51) 99999-9999 E-n
E-mail : . paae
Telefone (51) 99999-9999 Col
E-mail nutri.joana0001@gmail.com & Contato de emergéncia = Nol

Copiar cronogramas

Nome: Marisa i
®§ Cronograma
Contato de emergéncia Essa pessoa é: amiga el

Gustavo irmdo (51) 99999-9999 Telefone de contato: (51) 99999-9999

LIGAR PARA CONTATO PULAR DO BARCO

DE EMERGENCIA CANCELAR  CONFIRMAR

CANCELAR SALVAR CANCELAR SALVAR

Fonte: Autora.

Telas: Novo cronograma e Cronograma em uso

Ao logar no aplicativo, caso ainda ndo tenha sido criado nenhum cronograma, apare-
cerd um aviso para cria-lo. A partir do botdo ‘criar cronograma’, a pessoa é levada ao proces-
so de criagdo de cronograma, que é igual tanto para a criacdo do primeiro cronograma quan-

to dos subsequentes. Na Figura 37, as telas citadas estao por ordem de navegacao.

Primeiramente, o usudrio é convidado a criar um novo cronograma ja que, para que
tenha tarefas por fazer, ele precisa ter um cronograma criado que lhe diga quais sao essas
tarefas. Ao clicar no botdo ‘criar cronograma’, ele é levado ao processo de criacdo do novo
cronograma, que inicia avisando que é aconselhdvel criar o cronograma com todo o grupo.
Os usuarios sdo convidados a escolher quais tipos de tarefas domésticas eles querem no
cronograma, desde limpeza e organizacdo até tarefas financeiras. Depois, apenas se a opgao
‘limpeza e organizacao’ for uma das selecionadas na tela anterior, os usuarios sdo convida-
dos a preencher quais tipos de cbmodos eles possuem em sua residéncia, ja que cada tipo

de comodo possui tarefas especificas a serem adicionadas ao cronograma (Figura 37).
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Figura 37 — Tela de aviso para criar cronograma e telas do processo de criagdo do novo cronograma

Tarefas ) Novo cronograma X Novo cronograma

ATRASADAS PROXIMOS DIAS

N&o ha cronograma em uso!

E necessério criar um novo cronagrama @
para que existam tarefas por fazer! ~
\

e

Chame a tripulagao! N&o se preocupem: sera possivel
E aconselhavel que a criagéo de editar as tarefas depois que
um novo cronograma seja feita o cronograma for criado.

T (R por todos os tripulantes reunidos.

CRIAR CRONOGRAMA EM BRANCO

VOLTAR AVANCAR AGORA NAO ESTAMOS PRONTOS!

d O a

X  Novo cronograma Novo cronograma X  Novo cronograma

Tipos de tarefas Tipos de comodos Tipos de comodos
Escolham os tipos de tarefas que o novo Marquem os tipos de comodos que existem Marquem os tipos de cdmodos que existem
cronograma ird contemplar. na sua moradia. na sua moradia.
TODOS TODOS Lavanderia @8 TODOS =9 Lavanderia
SIMIBSER S OIGREESco Banheiro Escritério @B Banheiro & Escritorio
Fazer compras no supermercado Levaha Varanda « Lavabo -8 Varanda
Fezet compres (i feura Quarto Despensa B Quarto &) Despensa
Pagar aluguel Cozinha Quintal 8 Cozinha &9 Quintal
Pagar condominio Sala Garagem «® Sala &) Garagem
Pagar energia elétrica Sala de jantar Closet 8 Sala de jantar 8 Closet

Pagar internet

Pagar faxina

VOLTAR AVANCAR VOLTAR AVANCAR VOLTAR AVANCAR

< O q O d O

Fonte: Autora.

O aplicativo analisa as respostas dadas pelos moradores e consulta o banco de dados
para sugerir um cronograma adequado. Assim, ndo é necessario pensar e digitar as princi-
pais tarefas que envolvem cuidar de uma casa; os usuarios podem editar o cronograma cria-
do arrastando tarefas para outros dias, excluindo aquelas que ndo se aplicam a sua realidade

e editando as tarefas propostas (Figura 38).
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Figura 38 — Tela de aviso de novo cronograma pronto e visualizagdes do cronograma em uso

v 4 01230 ¥ 4 8230 ¥ 4 H 1230

=  Cronograma em uso )‘ = Cronograma em uso ‘ =  Cronograma em uso i

DIARIA SEMAMAL MENSAL DIARIA SEMANAL MENSAL DIARIA SEMANAL MENSAL

Crpnancama 4 tarafas samana e Crpnanrama 1 tarafas samanals £+ Cronograma 1 tarefas semanais
MNovo cronograma Novo cronograma .
Sey Sey Segundas-feiras
Confiram as tarefas
51 x 51 X 5%~ Trocar e lavar roupas de cama X
e banho
51 51 5% = Limpar janelas e vidros X
* 51 b4 5+~ Passar aspirador de pd X
Cronograma 1
Tei Tet Tergas-feiras
51 X 51 SALVAR X 5%~ Lavar roupas X

=  Cronograma em uso ﬁ__ =  Cronograma em uso =  Cronogramaemuso 3= j__
DIARIA SEMANAL MENSAL DIARIA SEMANAL £ Cronograma 1 visdo mensal
£ Cronograma 1 tarefas didrias £+ Cronograma 1 tarefas mensais Maio 2019
Dom Seq Ter Qua Qui Sex Sab
5%~ Varrer todos comodos x Todo dia 1 1 2 3 4
o L ] L ]
5+ - Pagar energia elétrica X Lo
5%~ Passar pano em todos os X 5 6 7 8 9 10 n
5 .. *e .. *e
comodos 5+~ Pagar aluguel X . e o
. 12 13 14 15 16 17 18
*
5 Arrumar objetos fora do lugar X . s o8 e o
Todo dia 15 . e o
5%~ Limpar vaso e pia do banheiro X . L R
5+~ Pagarinternet X e 40 oo oo @
L] 9 L]
26 27 28 29 30 31
*
5%~ Lavaralouga £ Todos dias 9 e 23 ge s a0
L] *e L]
5%~ Limpar mesa X 5%~ |r ao supermercado X

:::’ Tarefas didrias

Fonte: Autora.

Na sequéncia de telas apresentada na Figura 38, primeiro aparece o aviso em overlay
de que o app sugeriu um cronograma a partir das respostas dos usuarios e o espago para
nomear o cronograma. Apds, como fica ao digitar o nome do cronograma. Esse formuldrio
de preenchimento é utilizado no mesmo padrdo em outras telas do aplicativo. Os avisos
também seguem um padrdo, aparecendo sobre a tela onde se estd (overlay), em uma caixa

menor que o restante da tela conforme pode ser visto nas primeiras telas da Figura 38.
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Ao salvar o novo cronograma ele ja aparece editavel diretamente na area do crono-
grama em uso, a fim de comunicar aos usudrios que é nesta se¢ao que eles devem ir para
editar seu cronograma sempre que julgarem necessario. Nessa lista é possivel clicar numa
tarefa especifica para visualizar e editar as informacgOes sobre ela, movimentar uma tarefa
para outro dia da semana e excluir tarefas facilmente pelo botao ao lado direito de cada
uma das tarefas. E facil também editar quantos pontos a tarefa vale a partir dessa lista, ao
lado esquerdo da tarefa. Visto em lista, é possivel comparar quantos pontos valem cada uma
das tarefas e entdo ver se ha uma pontuacao discrepante. Aqui todas as tarefas estdo com

pontuagdo 5 porque esse é o padrao que vem nas tarefas automaticas.

As tarefas contidas no cronograma sao apresentadas em trés listas contidas nas abas
superiores das telas: diaria, semanal e mensal. A lista didria contém as tarefas que devem ser
feitas diariamente, como lavar a louca. A lista semanal contém as tarefas repetidas em um
ou mais dias especificos da semana, de segunda a domingo. Ja a lista mensal contém tarefas

gue se repetem apenas alguns dias do més, como pagar uma conta.

O cronograma como um todo pode ser visualizado também numa tela mensal (ultima
tela apresentada na Figura 38), o que auxilia o planejamento e distribuicdo das tarefas, pois
nessa tela é possivel perceber quantas tarefas estdao alocadas em cada dia do més e redistri-
bui-las conforme e disponibilidade do grupo. Para acessar essa tela é necessario clicar no
icone de calendario do canto superior direito da tela, ao lado do icone de mensagens (garra-
fa com bilhete dentro). Ao entrar nessa visualizacdo, perceba que o icone de calendario se

transforma num icone de lista, permitindo voltar a outra visualizacdo das tarefas.

A informacdo de que se esta visualizando o Cronograma 1 é a primeira informacdo na
area de conteldo a aparecer na tela. E possivel ir para a troca de cronograma em uso por ali

mesmo ou entdo pelo menu hamburguer, selecionando ‘trocar cronograma’.

Telas: Trocar cronograma

Como a ferramenta possibilita a criacdo de cronogramas para serem utilizados em si-
tuacdes especiais, como em férias (quando a rotina muda e nem todos os moradores neces-
sariamente estardo na republica), é necessario escolher qual cronograma estd em uso atu-

almente e é possivel trocar o cronograma em uso nessa se¢ao. O intuito é que os moradores
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se sintam confortaveis em criar e testar novos cronogramas sempre que quiserem, mas sem

perder os cronogramas ja criados e podendo voltar aos antigos rapidamente.

Essa opcdo pode ser acessada pelo menu hamburguer e por um atalho no titulo do
Cronograma em uso, onde ha um simbolo de troca do Cronograma 1. Na Figura 39 pode-se
visualizar a tela de Trocar cronograma, o aviso ao tentar trocar o cronograma (tela central) e
a marcacgdo que fica ao confirmar a troca do cronograma em uso até a troca ser aceita por

todos ou até passarem 24 horas.

Figura 39 — Telas: Secdo ‘Trocar cronograma’, trocando o cronograma em uso e aviso apds trocar

¥ 4 B 1230 v 4 Bz ¥ 4 1230
=  Trocar cronograma j_ =  Trocar cronograma _‘ =  Trocar cronograma A
Cronograma em uso Cronograma em uso Cronograma em uso
® Cronograma 1 ® Cronograma 1 @® Cronograma 1
Cronograma de férias Cronograma de férias
Trocar cronograma em uso Entrard em uso quando

aceito por todos ou em

Cronogramas ja criados Cr 23 horas e 59 minutos

Cronogramal ~» ® X My

1 ra Jue
Cronograma de férias » ® X e @ tripulagdo deve seguir? Cronogramas ja criados

Cronogramal / m X

Cronograma de férias » m X

CANCELAR CONFIRMAR
CRIAR CRONOGRAMA CRIAR CRONOGRAMA CRIAR CRONOGRAMA
CRIAR CRONOGRAMA EM BRANCO CRIAR CRONOGRAMA EM BRANCO CRIAR CRONOGRAMA EM BRANCO

Fonte: Autora.

Telas: Tarefas (lista)

Ao se logar, caso haja um cronograma ativo, a tela visualizada é a lista de tarefas que
o usuario deverd realizar naquele dia. Para efeitos de prototipagem, considerou-se que a
usuaria (Raquel) era responsavel por trés tarefas naquele dia e ja havia feito uma delas (Fi-
gura 40). Nessa tela aparecerem apenas as tarefas por fazer daquele usuario, simplificando o
processo de consulta e execucdo de tarefas: basta olhar a lista, verificar o que deve ser feito,

fazer e depois marcar a tarefa como feita no check ao lado da descricao da mesma. Ao aces-
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sar a area Tarefas sdo visualizadas as tarefas do dia, mas também é possivel visualizar tarefas

atrasadas e dos proximos dias por meio das abas superiores (Figura 40).

Figura 40 — Telas: Tarefas de hoje, tarefas atrasadas e tarefas dos préximos dias

= Tarefas 31 Tarefas 3, = Tarefas

HOJE ATRASADAS PROXIMOS DIAS ATRASADAS PROXIMOS DIAS ATRASADAS PROXIMOS DIAS

v . =
13 Nao ha tarefas atrasadas! Amanha

Ir ao supermercado
8% 5% = Lavar roupas X

Lavar louga

x 5%~ Passar pano no chdo da cozinha *

Dependente de tarefa de Carlos
5%~ Arrumar objetos fora do lugar X

Sw Limpar fogao X
Dependente de tarefa de Joana

08 de maio de 2019

5+~ Recolher roupas e passar X

AN Ao enin da 3NN

Fonte: Autora.

S6 ha tarefas atrasadas quando a tarefa de outro morador ndo for feita até as 23:59
do dia do seu prazo. Assim, automaticamente, a tarefa ndo feita aparecerd como atrasada
no aplicativo do restante dos moradores para que os mesmos possam fazé-la nas proximas
vinte e quatro horas. Os moradores receberao notificacdo de que ha uma tarefa atrasada
disponivel na secdo ‘Tarefas’, aba ‘Atrasadas’. Também fica descrito no ‘Didrio de bordo’. Na
tela a direita estd a sinalizacdo de tarefas quando ha dependéncia de outra tarefa para ser
realizada (exemplos: passar pano no chdo da cozinha depende de ter varrido a casa e limpar

o fogdo sé deve ser feita depois de cozinhar).

O morador que deveria fazer a tarefa inicialmente e nao a fez perde os pontos que a
tarefa valia no mesmo momento que a ela aparece para os outros moradores como tarefa
atrasada. Se nenhum dos outros moradores fizer a tarefa dentro de um dia, todos os mora-
dores perderdo os pontos que aquela tarefa vale. Isso implica uma unido do grupo afim de

ndo deixar que todos se prejudiquem caso uma das pessoas nao consiga por ventura fazer
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uma tarefa. Ja a aba de tarefas dos préximos dias serve apenas para a pessoa se programar e

perceber quais serdo suas responsabilidades amanha ou depois.

Na Figura 41 pode-se seguir os passos do processo de marcar uma tarefa como feita.
Ao concluir uma tarefa, o usudrio clica no check ao lado esquerdo da tarefa correspondente
e a mesma é marcada como feita, saindo da lista. O sistema oferece o feedback de que algo
aconteceu quando o usudrio clica no check de alguma tarefa mostrando-o em azul e emitin-
do um som de sino. Além disso, aparece na parte inferior da tela uma mensagem onde é
possivel desfazer a acdo caso necessario. Se o usuario ndo desfizer a acdo nesse momento,
ele ainda poderd entrar no Didrio de bordo, procurar a tarefa que marcou como feita erro-

neamente e desfazer essa acao.

Figura 41 — Telas: Marcando uma tarefa como feita

v 48

= Tarefas H = Tarefas j = Tarefas

ATRASADAS PROXIMOS DIAS ATRASADAS PROXIMOS DIAS ATRASADAS PROXIMOS DIAS

1/3v 2/3v 2/3v
Ir ao supermercado Ir ao supermercado Ir ao supermercado
8+ 8% 8
Lavar louga Lavar louga
5% 5%

Vocé marcou uma tarefa como feita!
Desfazer

Fonte: Autora.

A acdo de marcar uma tarefa como feita é algo relatado por muitas pessoas como
sendo muito prazeroso. Alguns comentam que chegam a colocar tarefas que ja fizeram nu-
ma lista apenas pelo prazer de marca-las como feitas. Por isso, decidiu-se adicionar um
feedback sonoro além do visual ao marcar uma tarefa como feita, gerando um maior reco-

nhecimento da acao.
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Telas: Tarefa (especifica)

Os usuarios podem criar novas tarefas através do botdo rosa no canto inferior das te-
las relacionadas as tarefas e aos cronogramas. Tanto a criacdo de uma nova tarefa quanto a
visualizacdo (e edicdo) de uma tarefa ja cadastrada utilizam a mesma légica. Ao clicar em
uma tarefa ja criada, ela ja abre editavel. Ou seja, é s6 vocé clicar no nome da tarefa para
editar esse campo, por exemplo. Assim, o processo fica mais rdpido. Na Figura 42 estdo as

telas de criacdo de nova tarefa.

Figura 42 — Telas: Criando uma nova tarefa — Tela inicial, pontuacdo e digitando o nome

<  |Nome da tarefa ¢ ' Nome da tarefa 5% -]
»
L
Responsavel ? B Responsdvel 7 @ kR Responsdvel 7 @
a%
® X X o x x 5%
[
a 2 & a2 e =
Carlos  Joana Ragquel Carlos  Joana Raquel )
;-
Quando realizar a tarefa Quando realizar a tarefa B# Quando realizar a tarefa
0%
Repeticdo + Repeticio =+ i Repe
Pagar intermet
Lembrete Lembrete sauddinlic ® o
Dia anterior as 20 horas =+ Dia anterior s 20 horas &+
Dependéncia de tarefas Dependéncia de tarefas qwer r ty u i o p
N&o depende de outras tarefas # N&o depende de outras tarefas #
d f h k 1
Cronograma Cronograma S 9 J
Essa tarefa pertence ao Cronograma 1+ Essa tarefa pertence ao Cronograma 1 =+
4 z x ¢c vbnm@aG

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

< (o] O

d @] O

Fonte: Autora.

A primeira tela da esquerda para a direita (Figura 42) é a que abre quando se clica no
botdo de adicionar tarefa (+). O campo para preenchimento do ‘Nome da tarefa’ ja esta edi-
tdvel, convidando o usuario a digitar o titulo do afazer. Ao lado do nome ha a opc¢do de esco-
Iher quantos pontos essa tarefa vale (o padrao é comecgar em 5 estrelas, tendo as op¢des dos
numeros inteiros de 1 a 10). Dessas opc¢Ges, apenas o Nome da tarefa é obrigatdrio, pois a
pontuacdo ja vem com o 5 selecionado, podendo-se alterad-la somente se julgar necessario.
Assim, se os usudrios ndo possuem interesse na parte de pontuacdo do app, eles ndo preci-
sam perder tempo preenchendo questdes a esse respeito. Continuando no processo de criar

uma nova tarefa, tém-se as telas da Figura 43.
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Além de sugerir as tarefas e agrupa-las ao longo da semana através das respostas
fornecidas pelos usuarios, o aplicativo também distribui as tarefas pelos moradores da repu-
blica. Mesmo assim, caso os moradores nao concordem com a distribuicdo, eles podem en-
trar em cada uma das tarefas e trocar o primeiro responsavel pela tarefa. A responsabilidade
pela tarefa funciona como um rodizio, onde toda vez que a tarefa for feita por um morador o
proximo da lista passa a ser o responsavel por ela no préoximo dia. Na tela da esquerda da
Figura 43 estd essa explicacdo rapida, que aparece quando se clica no botdo ‘?’ ao lado do
titulo ‘Responsavel’. J4 a tela do meio apresenta como funciona o overlay para selecionar
qual serd o responsavel da vez dessa tarefa. Na tela a direita, escolhe-se quando essa tarefa

se repetird, podendo ser diariamente, em dia(s) especifico(s) da semana ou entdo do més.

Figura 43 — Telas: Criando nova tarefa — informacdes sobre responsavel, responsavel da vez e repeticao

Pagar internet 5+ -] & Pagar internet 5% -] «  Pagar internet 5+ ~]

Ret Responsdavel 7 @ Responsdvel 7 @
Responsavel pela tarefa

E um rodizio Responsdvel da vez Repeticio
Ca o

T ez dev
Qui b Qu fa no Qu
2] feit 34 Rey ia Rey Y

P al

pr am Mensal
Let Let 2 Let
Dia ) - priu Dia NS . raque Dia n
Dey Dey Dey
N N M

CANCELAR oK CANCELAR SALVAR

Cre Cre___ Cre

MAIS AJUDA 0K ! Essa taref o Cronograma 1 4 Essa tarefa perter 30 Cronograma 1

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR EXCLUIR DUPLICAR SALVAR EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

q 0 m < O (] g ) O

Fonte: Autora.

Para criar uma nova tarefa, o usuario precisa no minimo preencher qual é o nome da
tarefa e quando ela se repetird. O restante dos dados ja vem com um padrao definido ou
entdo ndo precisa ser preenchido. O lembrete ja possui um horario padrdo, podendo-se tro-
car isso nas configuracdes do app; é possivel adicionar mais lembretes. Todos os moradores
ja estdo como responsaveis pela tarefa (participantes do rodizio da tarefa); o responsavel da
vez é escolhido automaticamente pelo app se ndo for escolhido manualmente pelo grupo. A

nota da tarefa é um espaco que pode ser preenchido, mas ndo é obrigatério.



107

Na Figura 44, percebe-se a escolha de Carlos como responsavel da vez sinalizada com
um retangulo rosa e a repeticdo para a tarefa ja consta na tela, podendo ser alterada se cli-
cada sobre ‘mensal, dia 15’. Na tela do meio da Figura 44 esta o overlay que se abre ao clicar
para editar a dependéncia de tarefas; ela vem como ‘ndo depende de outras tarefas’ como
padrdo. Ja a tela a direita é para adicionar um lembrete a tarefa além do lembrete automati-
co padrdo. O padrdo de lembrete é avisar sempre no dia anterior as 20h, porém o usuario
pode trocar esse horario nas configuracdes do aplicativo; ndo é possivel deixar totalmente
sem lembretes porque um dos grandes motivos citados como causador de problemas no

guestionario da coleta de dados foi que as pessoas se esquecem de fazer suas tarefas.

Figura 44 - Telas: Criando uma nova tarefa — Scrool na pagina, dependéncia de tarefas e adi¢cdo de lembrete

& Pagar internet 5+ -] Pagar internet 5% -] Pagar internet
- Dependéncia de tarefas -
- =
Carlos Joang Ragquel ‘u ‘l rlos oana Ragquel
. e e 3 Trocar @ lavar roupas de cama @ banho = —
Quando realizar a tarefa Qu: Limpar janelas e vidros Qui  Adicionar lembrete
Repeticio mensal, dia 15 Reg b Rey & M,
Proxima data 15 de maio prd Laverroupas e

Limpar a geladeira
Lembrete Let Let
. Tirar pod da cozinha
a ante I as £
Passar pano no chio da cozinha
Dependéncia de tarefas Dej Dey
! | Recolher roupas e passar |
Néo depe {e outras taref .
Fazxina na lavanderia

C'ul'l{:qr:ll'f'lil Crc Passar aspirador de pd Cre
 tarefa partence Cronograma 1 T ’ Es CANCELAR SALVAR
Mota Na Ndo depende de outra tarefa Nova

CANCELAR 0K

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR EXCLUIR DUPLICAR SALVAR EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

q O O d (o) O d O O

Fonte: Autora.

Na tela a esquerda da Figura 44 pode-se ver o restante das informagdes que apare-
cem ao dar scrool na pagina. O titulo ‘Cronograma’ informa a qual cronograma essa tarefa
pertence e permite copia-la para outro cronograma clicando no botao cinza de mais. Tam-
bém é possivel adicionar uma nota a tarefa caso os usudrios queiram fazer algum tipo de
observacdo, como por exemplo fazer a lista de supermercado nas prdprias notas da tarefa
correspondente. Na tela a esquerda da Figura 45 consta a proposta de aviso quando o usua-

rio tenta salvar a tarefa sem ter fornecido os dados obrigatdrios para a criacdo de uma tarefa
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(Nome da tarefa e dados da repeti¢do). Ja na tela do meio estd a confirmacdo de que uma

nova tarefa foi criada. Ap6s criada, a tarefa estara no cronograma correspondente.

Figura 45 - Telas: Criando uma nova tarefa — Aviso de erro ao criar tarefa, aviso de tarefa criada e visualizagdo
da tarefa criada no cronograma
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Criar tarefa Tarefa criada!

Cal Ca Todo dia 1

Qui Jps Qu ) ) 5%~ Pagar energia elétrica X
Cronograma 1
Rey Rey 5%~ Pagar aluguel X
Fre
Let Lat Todo dia 15
Dia daddelod e Dia 5%~ Pagar internet B
Dy Dey
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Fonte: Autora.

Quando as tarefas aparecem na lista de tarefas por fazer ou entdao no cronograma,

sempre é possivel clicar sobre seu titulo e acessar as informacdes referentes a ela.
Telas: Mensagens

E possivel enviar mensagens aos outros moradores dentro do préprio aplicativo. Para
acessar as mensagens, pode-se ir pelo menu hamburguer > Mensagens ou entdo pelo icone
com o bilhete dentro da garrafa (mensagem ao mar) no canto direito superior da tela.
Quando hd mensagens nao lidas, aparece uma Lua amarela ao fundo da cena do icone, con-
forme as telas ilustradas na lista de tarefas. Na Figura 46 estao a primeira tela que aparece
ao clicar na garrafa com Lua amarela (notificacdo de mensagem nao lida). Percebe-se que ha
uma mensagem nao lida no grupo. Clicando em cima dele, entrasse na conversa do grupo e
|é-se a ultima mensagem mandada por Joana. J4 na tela a direita estd a conversa de Raquel
com a tripulante Joana, que ainda ndao teve nenhuma mensagem enviada. As conversas em
grupo sdo em rosa e as individuais sdo em azul, para facilitar que o usuério entenda quando

esta numa conversa particular ou em grupo.
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Figura 46 - Tela: Visualizando uma tarefa ja criada

¥ 4

Mensagens &< HMS Queen Elizabeth

Grupos +
HMS Queen Elizabeth Q Raquel 15.30
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0i, me cadastrei agora
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= Joana 19.45
0il Eu ja tinha me cadastrado.
Carlos Segunda, 6 de maio de 2019

Joana

0Oi gente! Por favor, se alguém puder,
compra pao!

Fonte: Autora.

O grupo contendo toda a tripulacdo e a conversa com cada um dos tripulantes ja fi-
cam criadas automaticamente, porém é possivel criar algum outro grupo clicando no botdo
de mais ao lado do titulo ‘Grupos’. Na Figura 47, Raquel criou um grupo apenas com Joana

para tratar coisas a respeito do quarto que elas compartilham.

Figura 47 — Telas: Criando um novo grupo para mensagens

= Mensagens

Grupos + Grupos +

HMS Queen Elizabeth HMS Queen Elizabeth
Joana: Oi gente! Por favor, se..
Novo grupo de mensagens

Tri . ..a Nosso quarto
@
-
Tripulantes
® Joana
E
Carlos

Fonte: Autora.
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Telas: Diario de bordo

No diario de bordo fica o histdrico do que acontece no aplicativo, como quem fez
uma tarefa. Além disso, aparece aqui quando algum usuario faz uma mudanca que precisa
ser autorizada pelos outros (como trocar o cronograma em uso). Por fim, é no diario de bor-
do que é possivel avaliar uma tarefa que foi feita por outro tripulante. Essa avaliacdo nao é

obrigatdria; o grupo pode desativar essa opgao nas configuragcdes ou somente nao avaliar.

Na Figura 48 aparece, a esquerda, o histdrico do que foi feito no aplicativo. Na tela do
meio, Raquel estd dando feedback sobre a tarefa ‘Lavar louga’ feita por Joana. Na tela da
direita, o aviso a Raquel que ela recebeu pontos por realizar essa avaliacdo (essa pontuacdo

é dada para estimular que as pessoas deem feedback das tarefas realizadas pelos outros).

Figura 48 — Telas: Didrio de bordo — Lista de acontecimentos, avaliando tarefa feita por outra moradora, aviso
de pontuacdo recebida por fazer a avaliagao
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Fonte: Autora.

Na Figura 49, aparece a lista dos acontecimentos apds a avaliacdo feita por Raquel
estar concluida, o que pode ser vista pela estrela que agora esta azul. Na tela do meio, apa-
rece o histdrico do que ja aconteceu em relagdo a tarefa ‘Limpar a mesa’, que é acessado ao
clicar em cima da mesma. Na tela a direita pode-se ver o mesmo tipo de histdrico, porém de

uma tarefa que foi disponibilizada a todos os moradores e ninguém a fez dentro do prazo.



111

Figura 49 — Telas: Diario de bordo — Lista do histérico (avaliagdo feita: estrela em azul), histérico da tarefa
‘Limpar a mesa’, histdrico da tarefa ‘Lavar a louga’
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Fonte: Autora.

Telas: Recompesas

Na Figura 50, estao as pontuacdes de todos os moradores, em ordem da maior pon-
tuacdo até a menor; depois, as recompensas que sdo possiveis adquirir com os pontos obti-
dos. Almejando nao desestimular os moradores, cada domingo as pontuagdes que estiverem
negativas ficam como -10 estrelas. Assim, a pessoa comecara a préxima semana com pontu-

acao negativa, mas com a possibilidade de recuperar se fizer suas tarefas do modo correto.

Os moradores perdem pontos toda vez que ndo fizerem uma tarefa sua dentro do
prazo ou entdo quando uma tarefa ndo feita por outro morador nao for suprida por ninguém
da tripulacdo. As pessoas recebem pontos toda vez que fazem uma tarefa e também quando
dao feedback pelas tarefas feitas pelos outros no didrio de bordo. As pessoas também rece-

bem pontos se tiverem um feedback positivo; o feedback negativo é apenas informativo.

O aplicativo possui recompensas padrdes para inspirar os usudrios a criarem suas
préprias recompensas. E necessario que os outros moradores aceitem a nova recompensa
criada, buscando evitar que alguém faca um mau uso da ferramenta. Para adicionar uma
nova recompensa, basta clicar no botao ‘Adicionar recompensa’. Na Figura 50, tela central

superior, o usuario escolheu a recompensa ‘Controle remoto da TV durante 2 horas’. Na tela
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da direita superior, uma demonstracdo do que acontece quando o usuario adquire uma re-

compensa (Raquel perdeu 5 estrelas pois esse era o custo da recompensa).

Figura 50 — Telas: Recompensas — Tela principal, adquirir recompensa, recompensa em uso, aviso de estrelas
insuficientes para adquirir recompensa, criagdo de recompensa, informagdes de recompensa ja criada
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Fonte: Autora.

Na esquerda inferior da figura, ha a tela de aviso que Raquel ndao possui a quantidade
suficiente de estrelas para adquirir a recompensa ‘Nao limpar o banheiro por um més’. Na

tela central inferior esta sendo criada uma nova recompensa. Ja na tela a direita inferior esta
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uma recompensa ja criada; a recompensa abre editavel, seguindo a mesma ldgica das tare-
fas. Ao criar ou editar uma recompensa, a recompensa sO passard a existir se todos os outros
tripulantes aceitarem a novidade em seus apps ou entdo depois de passadas 24 horas. Esse
tempo de 24 horas busca evitar que o aplicativo fique trancado caso algum dos moradores

NAo acesse 0 seu app para aceitar ou recusar as novas recompensas.

NotificagOes

Quando hd uma notificagdo a ser visualizada, aparece um circulo amarelo na se¢do

correspondente. Na Figura 52 estdo ilustrados os tipos de notificacdo e como eles aparecem.

Figura 51 — Tipos de notificagdo

Tarefas K_

® ATRASADAS PROXIMOS DIAS

Fonte: Autora.

As notificagdes do aplicativo podem ser de: nova mensagem recebida, nova tarefa
adicionada, tarefa que nao foi feita por outro morador e ficou disponivel em ‘atrasadas’,
troca do cronograma em uso, alteragdes no cronograma em uso, tarefas feitas por outros
moradores (Diario de Bordo), nova recompensa criada, recompensa adquirida por outro mo-
rador. A maior parte das notificacdes aparecera no Didrio de Bordo, ja que ele contempla um

histérico do que é feito por todos os moradores, desde tarefas as edi¢des. E possivel desligar
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certas notificacdes nas configuracdes do app (por padrado todas vem ativas), mas ha notifica-

¢Oes muito importantes que nao poderao ser desativadas.

As notificagdes muito importantes sao: nova mensagem, aceitar troca de cronograma
em uso, aceitar nova recompensa. As notificacdes que estdo vinculadas ao usuario aceitar ou
ndo alguma edicdo que tenha sido feita por outro usuario bloqueiam o uso do restante do
aplicativo enquanto ndao forem respondidas, j4 que ha um interesse em todos os usudrios

aceitarem as propostas de melhorias para que as mesmas entrem em vigor logo.



115

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A ideia do projeto surgiu da necessidade que todos temos de manter a casa em
funcionamento. A autora vivenciou as dificuldades de morar em republica, sendo que a
maior delas foi a divisdo das tarefas domésticas. Com a coleta de dados percebeu-se que é

uma dificuldade bastante comum.

Entender as necessidades do publico-alvo ao longo do projeto foi essencial. Como os
usudrios foram incluidos no processo de criagdo, o app sofreu mudancas do que seria inici-
almente. Partiu-se da ideia de criar um app que facilitasse a criacdo de um cronograma de
tarefas domésticas, mas acrescentou-se a questdo de “competicdo saudavel” dentro do apli-
cativo, com pontuacdo e recompensas, por solicitacdo de varias pessoas na coleta de dados.
O entendimento das necessidades do usuario impactou fortemente no conceito do aplicati-
VO, que procura enfatizar aspectos positivos da experiéncia de dividir a moradia: apoio, tole-

rancia e amadurecimento, afinal, estdo “todos no mesmo barco”.

Foi possivel perceber a importancia da fundamentacdo tedrica e dos procedimentos
metodolégicos ao longo de todo o projeto. Os procedimentos metodoldgicos ofereceram
uma estruturacdo geral do trabalho e questdes pontuais foram sendo aprofundadas busca-

das na fundamentagao tedrica e demais autores conforme as necessidades que surgiram.

A ideia é que diversos aspectos do aplicativo seriam melhorados assim que usudrios
passassem a utilizd-lo e se pudesse analisar esse uso. Assim, poderiam ser acrescentadas
mais op¢des de cronogramas ao banco de dados do aplicativo, novas recompensas, novos
aspectos da pontuagdo, entre outros. A pontuagdo é a parte que provavelmente mais muda-
ria a partir da analise do uso feito pelas pessoas, até para se comprovar se os pontos estipu-
lados fizeram sentido dentro de uma semana de uso para a maior parte das republicas.
Ademais, seria possivel trabalhar na expansao do aplicativo como uma rede social, contem-
plando a comunica¢do entre as republicas criadas dentro do aplicativo e até divulgacdo de

vagas nessas republicas, além de troca de experiéncias entre os usuarios.

Por fim, conseguiu-se criar um protdtipo de alta fidelidade, contemplando a comple-
xidade envolvida na criacdo de rotinas domésticas e sendo ainda assim facil de usar, confor-

me foi percebido nos testes feitos com os usudrios.
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APENDICE A — TIPOS DE INTERFACES

Os tipos de interface listados por Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 158) e uma breve

descricdo de cada uma delas:

a)

b)

d)

e)

f)

g)

Baseada em comando. Interfaces mais antigas, que exigem que o usuario
digite comandos para que o sistema responda. A maioria foi substituida por
interfaces graficas que incorporam comandos por menus, icones, atalhos de

teclado e via texto.

WIMP e GUI. O WIMP original compreende os conceitos de janelas, icones,
menus e dispositivo apontador (mouse). A GUI é uma interface grafica mais
moderna, que incorpora os elementos do WIMP e inclui outros, como barras

de ferramentas.

Multimidia. Dentro de uma Unica interface sdo combinados diferentes
meios de comunicacdo: graficos, videos, textos, som, animacdes; eles sao

conectados por formas de interatividade.

Realidade virtual. Lida com a experiéncia de interagdo com ambiente

artificial que passa a sensacao de ser virtualmente real.

Visualizagdo da informacgdo. Sdo graficos de dados complexos, gerados por

computador, normalmente dinamicos e interativos.

Web. Os primeiros sites eram muito baseados em texto, fazendo com que os
designers focassem em melhor estruturar a informacdo na interface
buscando permitir que os usuarios navegassem e acessassem a informagdo
de modo mais facil e rapido. A partir dos anos 1990, os esforgos sao para

desenvolver sites esteticamente agradaveis, usaveis e de facil manutencao.

Eletronicos de consumo e eletrodomésticos. Sua caracteristica em comum é
gue a maioria das pessoas os utiliza para fazer algo especifico, em um curto
periodo de tempo. Estdo inclusos aqui maquinas de uso didrio em casa, em
lugares publicos e em carros, como maquinas de lavar, DVD players,

controles remotos e sistemas de navegagéo.



h)

j)

k)

n)
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Movel. Os dispositivos moveis possibilitam as pessoas se manterem
atualizadas e realizarem diversas tarefas em qualquer lugar, devido ao
tamanho reduzido, permitindo carregar o equipamento junto ao longo do

dia de modo simples, os diferenciando dos computadores e tablets.

Fala. Baseia-se na interagao pela conversagao, na qual o usuario “fala” e
“ouve” a interface. E utilizada principalmente para obter informacdes

especificas e executar uma operagéo.

Caneta. Permite interagir com telas de dispositivos, diferenciando-se da
entrada de informacdes por mouse ou teclado. Esses dispositivos capacitam
as pessoas escreverem, desenharem e selecionarem objetos em uma

interface através da caneta.

Toque. Ha telas sensiveis ao toque humano ha algum tempo, como caixas
eletr6nicos e maquinas registradoras. Porém, elas vém se aperfeicoando. Ha
superficies multitoque, como as de smartphones, que percebem diferentes

tipos de toques para realizar diferentes agGes na interacdo com o sistema.

Gestos com movimentos no ar. Aqui entram sensores que permitem ao
usudrio transmitir informacgdes a aplicagdo. Um exemplo sdo os videogames
gue reconhecem os movimentos do jogador, o que faz com que a interacdo

com o jogo seja através dos movimentos do corpo do préprio jogador.

Haptica. S3o interfaces sensiveis ao tato que fornecem um feedback tatil por
meio de vibracdo e forca para quem o estd manipulando. Podem ser
incorporados em roupas ou em dispositivos como os smartphones. Um
exemplo é quando se recebe uma notificagdo no smartphone e ele vibra,
fazendo o usuario perceber a nova notificacggdo mesmo que o dispositivo

esteja no seu bolso.

Multimodal. Utiliza diferentes modalidades em conjunto, como tato, visao,
som e fala. Essas interfaces buscam uma experiéncia de usuario rica e
complexa através da multiplicacdo da forma como a informagdo e

experimentada e controlada pelo usudrio.



o)

p)

a)

t)

120

Compartilhavel. S3o interfaces para serem usadas por mais de uma pessoa.
Oferecem entradas multiplas e as vezes até permitem a entrada ao mesmo
tempo por diferentes pessoas. Incluem grandes telas de parede (exemplo:

SmartBoard) e mesas interativas (exemplo: Surface).

Tangivel. S3ao interfaces que usam interagao baseada em sensores com
objetos fisicos acoplados a representacdes digitais. O objeto fisico pode ser
manipulado pelo usudrio e causa um efeito digital (som, animacdo,

vibragao).

Realidade aumentada e mista. Na realidade aumentada as representacoes
virtuais sdo sobrepostas em dispositivos e objetos fisicos. Na realidade mista

as visoes do ambiente virtual e do mundo real sdo combinadas.

Vestivel. Sdo dispositivos que podem ser vestidos pelo usudrio, capacitando-
o a realizar tarefas enquanto se movem e sem a necessidade de fisicamente

pegar seu smartphone.

Robdtica. O foco de design de interface no caso da robética é permitir ao
usuario dirigir e mover o robd estando distante do mesmo, com eficiéncia,
sendo auxiliado por video ao vivo e mapas dindmicos. Ha também robos que
sdo configurados pelos humanos e depois atuam sem a necessidade do

humano estar por perto, como os robds que aspiram a casa.

Cérebro-computador. Funciona através da deteccdo de alteragcdes no
funcionamento neural do cérebro, utilizando estas como meio de
comunicacgao entre a pessoa e um dispositivo externo e permitindo assim a
pessoa realizar tarefas como mover o mouse utilizando apenas sua
concentracdo e foco nessa interacdo. Essas interfaces também foram

desenvolvidas a fim de controlar diversos jogos.
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P - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - — -

Questionario - Dividindo moradia e tarefas
domeésticas
olal

Meu nome é Camila, sou graduanda do Design Visual da UFRGS, e estou trabalhando num
aplicativo para ajudar na criagéo de rotinas domésticas para moradias divididas por pessoas
diferentes (como republicas de estudantes ou moradias compartilhadas para redugéo de custos).

A sua participagéo € voluntaria e anénima, e vocé pode desistir de participar a qualquer
momento. Os dados obtidos serao utilizados apenas para fins de pesquisa.

Obs.: neste questionario, sempre que se falar em "tarefas domésticas", pense em TODAS as
tarefas necessarias para que a residéncia funcione! Isso inclui ir ao supermercado, cozinhar,
pagar contas, etc., além, é claro, da organizagéo e limpeza.

Este questionario leva cerca de 10 minutos para ser preenchido.
Obrigada desde ja pela sua colaboragao!

Orientadora do trabalho: Angela Marx - angela.marx@ufrgs.br
Co-orientador do trabalho: Gilberto Consoni

*Obrigatorio

1. Qual é a sua idade? *
Marcar apenas uma oval.

até 17 anos
entre 18 e 22 anos
entre 23 e 30 anos

31 anos ou mais

2. Com qual género vocé se identifica? *
Marcar apenas uma oval.

Feminino
Masculino

Qutro / Prefiro ndo informar

3. Qual seu nivel de escolaridade? *
Marcar apenas uma oval.

Ensino fundamental incompleto
Ensino fundamental completo
Ensino médio incompleto
Ensino médio completo

Ensino superior incompleto
Ensino superior completo
Pés-graduagédo incompleta

Pés-graduagéo completa

SECAO 1



4. Vocé utiliza smartphone no seu dia a dia? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Compartilhamento da moradia SECAO 2
Outras pessoas, nesse caso, podem ser: amigos, conhecidos, desconhecidos, colegas, irmaos,
primos, etc.

5. Vocé compartilha ou ja compartilhou moradia com outras pessoas além de sua familia
ou coénjuge/companheiro? *
Marcar apenas uma oval.

Sim, ja compartilhei Ir para "Quero saber sobre a sua experiéncia compartilhando
moradia com amigos/conhecidos/desconhecidos!”.

Nao Ir para a pergunta 9.

Sim, compartilho atualmente Ir para "Quero saber sobre a sua experiéncia
compartilhando moradia com amigos/conhecidos/desconhecidos!".

N&o, mas pretendo compartilhar Ir para a pergunta 6.

Vocé pretende compartilhar uma moradia em breve SECAO 3
Tarefas domésticas incluem todas tarefas para manter o local funcionando, inclusive ir ao
supermercado e pagar contas!

6. Qual destas atividades provavelmente estaras exercendo quando compartilhar moradia
com outras pessoas? *

Marcar apenas uma oval.

Somente trabalho
Somente estudo

Prefiro ndo informar
Estudo e trabalho formal

Estudo e atividade remunerada (bolsa, estagio, etc.)

7. Como vocé acha que acontecerdo as tarefas domésticas nessa nova moradia? Conte o
que vocé imaginalespera... *

8. Vocé possui alguma preocupacao em relagao as tarefas domésticas nesse novo
ambiente? Se sim, por que motivo(s)? *

Ir para a pergunta 23.
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Vocé mora sozinho ou com algum familiar SECAO 4

Tarefas domésticas incluem todas tarefas para manter o local funcionando, inclusive ir ao
supermercado e pagar contas!

9. Como sao organizadas as tarefas domésticas na sua moradia? *

10. Se vocé mora com sua familia, conte como séo divididas as tarefas e se essa divisao
funciona.

Ir para a pergunta 23.

Quero saber sobre a sua experiéncia compartilhando SECAO 5

|
|
moradia com amigos/conhecidos/desconhecidos! :
|
|
|

Por favor, responda todas as questbes a partir daqui considerando suas experiéncias neste
contexto (mesmo que vocé ndo divida mais atualmente ou entdo more em mais de um local).

I |

Moradia compartilhada com desconhecidos/conhecidos SECAO 6
/lamigos

11. Quais destas atividades vocé exerce/exercia quando compartilhava moradia com
outras pessoas? *

Marcar apenas uma oval.

Somente trabalho

Estudo e trabalho formal

Prefiro ndo informar

Estudo e atividade remunerada (bolsa, estagio, etc.)

Somente estudo

12. Vocé compartilha/compartilhou moradia com quantas pessoas?
Marcar apenas uma oval.

11 ou mais pessoas
1 pessoa
de 2 a 5 pessoas

de 6 a 10 pessoas
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13. Nessa moradia moram/moravam também... (marque todas as op¢des que se aplicam) *
Marque todas que se aplicam.

Animal(is) de estimag&o que n&o s&o minha responsabilidade
Bebé(s) ou crianga(s) que ndo sdo minha responsabilidade
Nenhuma das opgbes

Animal(is) de estimacéo de minha responsabilidade

Bebé(s) ou crianga(s) de minha responsabilidade

14. Qual é/era o tipo da moradia compartilhada? *
Marcar apenas uma oval.

Republica ou pensionato
Apartamento ou casa
Moradia disponibilizada pela minha Universidade (ex.: Casa do Estudante da UFRGS)

. Chegou a hora das tarefas domésticas! SEGAO 7
! Considere todas as tarefas relacionadas ao lar como tarefa doméstica: limpeza, manutencéo, ir
ao supermercado, organizar os ambientes, lavar roupas, etc.!

15. Vocés contam/contavam com ajuda externa para realizar as tarefas domésticas
(profissional e/ou de parentes)? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, com frequéncia pré-definida (cada semana, cada més, algumas vezes na
semana, etc.)

O responsavel pelo local faz uma parte ou toda a limpeza e manutengéo da moradia

Nao

16. Ha/havia algum tipo de organizacdo das tarefas domésticas? (ex.: lista de tarefas,
cronograma, pré-definigcoes de quais tarefas sao feitas por quem) *

|
|
|
1
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
1
. . . |
Sim, mas sem frequéncia definida |
|
|
|
1
|
|
|
|
|
1
|
Marcar apenas uma oval. :

|

|

1

|

|

Nao Ir para a pergunta 17.
Sim Ir para a pergunta 18.
| e e e e e e e e e o e o e e e e e e e = = = = = = o = = = - — — — — — ———————————————————— |
Chegou a hora das tarefas domésticas! SECAO 8

Considere todas as tarefas relacionadas ao lar como tarefa doméstica: limpeza, manutencéo, ir
ao supermercado, organizar os ambientes, lavar roupas, etc.!

17. Por favor, conte-me como as tarefas domésticas ocorrem/ocorriam na moradia
compartilhada.



Organizacao das tarefas SECAO 9
Considere todas as tarefas relacionadas ao lar como tarefa doméstica: limpeza, manutencgéo, ir
ao supermercado, organizar os ambientes, lavar roupas, etc.!

18. Como as tarefas domésticas sao/eram organizadas? (marque todas que se aplicam) *
Marque todas que se aplicam.
Informalmente (verbalmente, por mensagens, etc.)
Através de uma lista com a divisdo pré-estabelecida das tarefas entre os moradores
N&o héa/havia organizagao das tarefas.

Utilizando ferramenta(s) digital(is) para ajudar na organizagao das tarefas (apps, sites,
etc.)

Utilizado ferramenta(s) fisica(s) para ajudar na organizagdo de tarefas (quadro branco,
mural, checklists, etc.)

Com frequéncias estabelecidas para realizar determinadas tarefas (ex.: varrer a casa
todos os dias)

A moradia possui/possuia regras especificas estabelecidas.

19. Qual(is) ferramenta(s) digital(is) e/ou fisica(s) vocés utilizam ou ja utilizaram para
organizar as tarefas domésticas? Se usam algum app ou site, me conta qual é o nome
dele!

20. Qual destas op¢des é/era a mais comum na moradia compartilhada? *
Marcar apenas uma oval.

As tarefas sdo divididas ao longo dos dias; ndo ha "dia da faxina"

A maior parte da limpeza é feita num so6 dia (dia da faxina)

21. Vocé ja teve ou presenciou problemas relacionados as atividades domésticas na
moradia compartilhada? *

Marcar apenas uma oval.
Nao, pois cada um faz/fazia a sua parte Ir para a pergunta 23.
Sim, ocorrem/ocorriam problemas frequentemente Ir para a pergunta 22.
Nao, mas a divisdo das tarefas é/era injusta Ir para a pergunta 22.
Sim, ocorrem/ocorriam problemas de vez em quando Ir para a pergunta 22.

Nao, pois ndo somos/éramos nés que cuidamos/cuidavamos das atividades

domésticas Ir para a pergunta 23.
Outro: Ir para a pergunta 22.
| e e e e e e e e e o e o e e e e e e e = = = = = = o = = = - — — — — — ———————————————————— |
Chegou a hora das tarefas domésticas! SECAO 10

Considere todas as tarefas relacionadas ao lar como tarefa doméstica: limpeza, manutengao, ir
ao supermercado, organizar os ambientes, lavar roupas, etc.!

22. Qual(is) problema(s) vocé teve ou presenciou relacionado as tarefas domésticas da
moradia compartilhada? *



g
' Espaco para vocé me contar mais da sua experiéncia! SECAO 11

Obrigada pelas suas respostas! Clica no "enviar" quando finalizar, ok?!

23. Fique a vontade para me contar mais detalhes das suas experiéncias ou entao deixar
comentarios a respeito do assunto.

Powered by
B Google Forms
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APENDICE C — CONSTATAGOES A PARTIR DA ANALISE DE SIMILARES

Habitica — Gamify your life

Ao longo da analise, os seguintes pontos se destacaram:

a)

b)

d)

e)

f)

Dependendo do que vocé configura na tarefa, aparecem icones com a tarefa

depois que ela estiver na lista, para sinalizar essas configuracdes.

Sempre apresenta feedback de que algo aconteceu, seja com mudangas de
cores ou com mensagens. Hd mensagens de erro quando eles ocorrem,

explicando o motivo (exemplo: senha digitada ndo confere).
Ha varios "mini-tutoriais" ao longo do uso, auxiliando o usuario.

Quando vocé esta fazendo o cadastro, hd uma pergunta sobre sua intencdo
com o app. Quando vocé inicia o app, ele ja cria automaticamente tarefas
para vocé relacionadas a sua intencdo. Como eu escolhi tarefas domésticas,

ele criou uma didria para lavar as lougas.

Vocé pode criar grupos com amigos e outros usuarios, e lutar em missées

em conjunto. Vocé pode também ir a taverna, onde funciona um férum.

Todas as tarefas adicionadas aparecem numa mesma lista, porém aquelas
gue devem ser feitas naquele dia ficam coloridas e as que ndo sdo para
aquele dia ficam esmaecidas. A lista de tarefas, portanto, fica compreensivel

a respeito do que deve ou nao ser feito, porém fica longa.

Além disso, alguns problemas que surgiram foram:

g)

h)

Inicialmente tudo estava em inglés e com o uso alguns dados passaram para

o portugués e outros continuaram em inglés, deixando tudo meio estranho.

Ao adicionar uma tarefa ha um ruido porque ndo tem opc¢do de tags, s6 hd o
titulo "tags". E necessario adicionar as tags antes de criar uma tarefa, pela

opcao "filters".
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Goal Meter — Make a better you

Ao longo da analise, os seguintes pontos se destacaram:

a)

b)

c)

d)

f)

g)

h)

j)

Vocé pode ter amigos no app tanto para te apoiarem nas metas quanto para

competir com vocé.

Uma das opgdes do menu lateral € um relatério, onde vocé pode ver o
progresso das suas metas num grafico que contém quantas vezes vocé fez a

tarefa planejada.

Sempre apresenta feedback de que algo aconteceu, normalmente com uma
mensagem em uma caixinha que aparece na parte inferior da tela. A
caixinha é bastante pequena e desaparece logo, pode ser que ndo dé tempo

da pessoa ler a mensagem.

Se vocé ndo tem nenhuma meta, ao criar uma tarefa ele ja da a opc¢do para
criar uma meta dentro da tarefa. Se vocé tenta criar a tarefa sem meta

mesmo assim, ele da uma mensagem de erro explicando.

Ao lado do nome da sec¢do, normalmente hd um botdo "?" que apresenta
varias informacoes a respeito daquela se¢do quando clicado. O problema é

gue as informagdes sao textos longos.

Diferente do Habitica, ndo é perguntado tua inten¢cdo com o app na hora do

cadastro, porém as metas fazem essa filtragem.

Opcoes de metas: estudo, exercicios, dieta, trabalho, saude, parar com os
habitos ruins, financeiro. Dentro de cada meta, ha opcdes mais comuns para

cada uma delas e também ha a opc¢do "crie uma meta personalizada"
As ilustracdes seguem o mesmo padrao, harmonizando entre si.
Ha a opgdo de clonar uma tarefa, agilizando o processo em alguns casos.

As tarefas sdo apresentadas em ordem cronolégica: primeiro o que deve ser

feito hoje, depois amanha, e assim por diante.

Além disso, alguns problemas que surgiram foram:



k)

p)

a)

s)
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Em alguns momentos é possivel adicionar outras imagens, tornado o visual

estranho, ja que as ilustracdes sdo bem especificas.

Uma questdo que causou estranheza é que sao usados dois nomes para a

mesma coisa: objetivos e metas.
As tarefas concluidas ndo se destacam muito das tarefas ndao concluidas.
E necessério primeiro adicionar uma meta para poder adicionar uma tarefa.

N3do encontrei opcdo para deletar uma tarefa de uma vez sé. Portanto, se foi
adicionada uma tarefa com frequéncia diaria, é necessario abrir as rotinas e

deletar a tarefa em cada um dos dias.

A frequéncia é configurada clicando-se nos dias da semana que aquela tare-
fa deve ocorrer. Se vocé quer fazé-la diariamente, precisa clicar em cada um

dos dias, deixando o processo lento.

Algumas palavras ndo estdo padronizadas. Nas opcdes do "+", por exemplo,

uma é "Adicione uma..." e a outra é "Adicionar...".

No calenddrio, aparece o inicio do nome da meta em cada um dos dias que
ela estd planejada, porém mal se percebe qual é a meta em questdo,
aparecendo apenas algumas primeiras letras. No fim, serve apenas para

deixar o calendario com aspecto confuso.

O progresso deve ser digitado pela pessoa (por exemplo, se fizer a tarefa, é

necessario digitar "1" ao conclui-la). Isso torna o processo mais lento.

OurHome — More organize, less effort

Ao longo da analise, os seguintes pontos se destacaram:

a)

b)

Percebe-se que é focado na familia e principalmente em chamar as criancas
para participar, pois é cheio de bichinhos e cores. Contudo, ainda é elegante o

suficiente para um adulto se sentir confortavel usando.

Uma das op¢des ao cadastrar uma pessoa da familia é colocar seu papel (é

opcional). Alguém sera o administrador da conta.
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f)

g)

h)

j)

k)
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Bastante focado no uso compartilhado por mais pessoas.
Pode ser usada a mesma senha para toda a familia.

Ao cadastrar, vocé escolhe ao menos uma categoria (sala de estar, jardim,
criatividade, etc.) e ao terminar o cadastro, o app sugere algumas tarefas
relacionadas aquela categoria. E possivel cadastrar novas categorias para

classificar suas tarefas e escolher cor e icone para a categoria.

Ele apresenta as sugestOes de tarefas seguidas de um botdo de "more
suggestions". Se vocé clica nesse botdo, ele d4 mais algumas tarefas. E

possivel clicar nesse botdo vdérias vezes.

Na lista de sugestdes, vocé vai lendo e selecionando um "+" ou um "x

conforme vocé quiser aceitar aquela sugestdo ou ndo.

As opgoes de duplicar tarefas, de atribuir uma tarefa individual e de
especificar diversas pessoas que podem fazer a mesma tarefa parecem
auxiliar bastante. Pode-se também especificar um rodizio para quem deve

fazer a tarefa, especificando a ordem em que sera feita.

Possui um sistema de pontuacdo relacionado as tarefas. As tarefas que ele

sugere ja vem com uma pontuacao especificada, porém é possivel edita-la.
Também tem sistema de recompensas, como o Habitica.

Ao ir escrevendo uma nova tarefa, ele da opg¢des do que pode ser (estilo

"preenchimento automatico" do Google).

Ao criar uma tarefa nova, que ndo é sugestdo do app, ele coloca como
pontuacdo da tarefa o niumero de minutos que vocé preencheu que leva

para fazer essa tarefa (vocé pode alterar essa pontuacao).

Muitas opgdes diferentes na hora de configurar o repeat. Escolhe primeiro
se é tarefa com frequéncia didria, semanal ou mensal e dentro de cada um

desses ha algumas op¢Bes mais especificas.

As tarefas sdo apresentadas numa lista de to do. A ordem pode ser escolhida
dentre vdrias op¢des, como: em ordem alfabética, por prazo da tarefa, por

pontos que a tarefa vale, entre outros.
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O filtro do app muda a apresentagdo das abas superiores. Pode-se colocar

para apresentar as tarefas por pessoa ou entdo por cémodo.

Além disso, alguns problemas e possiveis empecilhos que surgiram foram:

Todoist

p)

a)

s)

t)

a)

b)

d)

e)

Quando esta na lista de sugestdes de tarefas, ele ndo diz o que vocé deve

fazer, podendo fazer o usuario desistir.
E em inglés.
Quando abre, tem a opcdo de "Create family" e "Log in". Pode dar confusao

e a pessoa demorar a entender que criar a familia é criar um usuario.

O botdo para adicionar nova tarefa nao esta alto na hierarquia como nos

outros apps.

O feedback do menu superior sobre qual é a se¢do daquele conteludo é ruim.

S3o apresentadas algumas ilustragdes harmodnicas umas com as outras

enguanto alguma sec¢do ainda ndo possui tarefas vinculadas;

Vocé pode ver suas tarefas em listas pré-definidas ou criar suas listas
(projetos). As listas pré-definidas sdo a caixa de entrada (tarefas sem prazo
definido), hoje (tarefas com prazo para hoje) e proximos 7 dias (tarefas que

vencem na proxima semana).

Quando uma tarefa é marcada como concluida, ela desaparece da lista. E
possivel ver as tarefas concluidas através de opg¢ao no menu de trés pontos.

Fica bem evidente o que foi concluido e o que ainda ndo foi.

Ha opg¢des que somente sao liberadas na versao Premium, porém elas nao

fazem falta para organizar tarefas simples.

Ha indicadores de progresso, estimulando a execucdo de tarefas. Além disso,

ha mensagens motivadoras de vez em quando.
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APENDICE E — COMO ADICIONAR UMA TAREFA NOS SIMILARES

o
o
<

Habitica

o

TAREFA: Lavar a louga. Frequéncia: todos os dias. N mln.lr[w T
adicionar a tarefa

Clicar no "+" 1

Clicar na opgdo "New Daily" 2

. Tela de cadastro de nova tarefa

Text: titulo da tarefa <preencher campo> 3 (teclado ja vem aberto)

Notes: escrever notas (ndo é obrigatorio) <preencher campo>

Dificuldade: trivial, facil, médio e dificil <selecionar>

Checklist: novo item (ndo é obrigatdrio) <preencher campo>

Frequéncia / data de inicio <selecionar no calendario>

Frequéncia / repeticdo: diariamente, semanalmente, mensalmente, anual- Opcdo “diariamente” é o
mente (vem selecionado em diariamente) <selecionar> padrdo.
Repetir a cada X dias (opgGes de 0 a 366) <selecionar em lista de rolagem>

Resumo (é apenas informacdo de feedback)

Lembretes (ndo é obrigatdrio) <selecionar horario em reldgio visual analogico>

Tags (esta sem opgdo, possivelmente porque ndo foi criada nenhuma)

Clicar em "salvar"

Goal Meter

Clicar no “+”
Clicar na opgao “Adicionar Tarefa” 2
......... Tela de cadastro de nova tarefa

Routine name: titulo da tarefa <preencher campo> 3iprecisa cIicar_para =
teclado abrir)

Para cada: <selecionar dias da semana para realizar a tarefa> 4 (7 dias = 7 cliques)

Escolha uma meta: se ja tem uma, ela vem escolhida (ja havia)

Tempo <seletor de on/off>

Tempo / inicio <selecionar horario em reldgio visual analogico>

Tempo / fim <selecionar horédrio em reldgio visual analégico>

Check: Tempo final no proximo dia

Sino: abre janela em cima do contelido para lembretes <3 sele¢des diferentes>

Clicar no "check" do canto superior direito para salvar 5

OurHome

Clicar no “+” 1
......... Tela de cadastro de nova tarefa

Task name: titulo da tarefa <preencher campo> 2 (teclado ja vem aberto)
Clicar no "How long?" e selecionar entre opcdes <selecionar>

Escolher quem é responsavel pela tarefa <selecionar>

Escolher data de vencimento <seletor de data com rolagem de dados>

Clicar no "Repeat" para escolher frequéncia <selecionar> 3 (3 cliques)
Colocar um lembrete <seletor de horario com rolagem>

Escolher uma penalidade por atraso na tarefa <seletor de "-" e "+">

Colocar foto na tarefa <abrir camera ou galeria>

Escolher categoria da tarefa (vem marcada a escolhida no cadastro)

Adicionar notas <preencher campo>

Clicar em "Save"

Todoist

Clicar no “+”
......... Cadastro de nova tarefa (janela em cima do contetido)
Escrever titulo da tarefa <preencher campo> 2 (teclado ja vem aberto)

Escolher dia para realizar a tarefa <escolher entre opcdes ou escrever> 3 (pqde escreve.r “todos os
dias” que cria a tag)

Adicionar a um projeto

Adicionar etiquetas (recurso Premium)

Adicionar prioridade

Delegar tarefa (recurso Premium)

Anexar arquivos (recurso Premium)

Clicar no avido de papel para adicionar (a caixa continua aberta para adicionar

uma proxima tarefa)

Fonte: Autora.
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APENDICE F — CENARIOS E CASOS DE USO

Cendrio anterior

Raquel, Joana e Carlos estdo compartilhando o apartamento da Raquel ha dois meses. Mesmo que ainda
estejam no periodo de se conhecerem melhor e se habituarem uns aos outros, eles ja notaram que ha algumas
particularidades de cada um em relagdo aos afazeres domésticos. Por enquanto, as contas foram recebidas no
nome da Raquel e divididas entre eles; Joana e Carlos entregaram o dinheiro de suas partes a Raquel e ela
pagou as contas. J& os mantimentos foram comprados sempre que houve necessidade e conforme foram aca-
bando. Quando um deles vai ao supermercado, anota quanto gastou. No fim do més, eles fazem os célculos e
acertam os gastos. SO que Raquel tem mania de usar as coisas e ndo repor, deixando os outros sem papel higi-
énico no final de semana, por exemplo.

Ja com relagdo a limpeza, os problemas aumentam. Carlos quer fazer uma faxina todos juntos no final de
semana. Ja Joana acha que basta limpar bem uma vez no més e ir mantendo ao longo da semana, pois quer os
finais de semana livres. Raquel ndo fica no apartamento durante os finais de semana, portanto precisa que as
tarefas sejam feitas durante a semana. Assim, eles querem criar uma rotina de tarefas para que todos possam
realizar tarefas no momento mais apropriado para si, mantendo o apartamento funcional e evitando desen-
tendimentos, porque a louga na pia ja foi o assunto do grupo muitas vezes.

Cenario testando o app
Raquel baixa o app “tamo junto” a fim de criar e manter uma rotina de tarefas domésticas do grupo. Ela baixa o
app, faz seu cadastro, cadastra o grupo, convida os outros membros e fornece informacGes sobre o apartamen-
to. O app sugere uma rotina base para ela. Ela escolhe a que julga ser mais apropriada e entdo chama Joana e
Carlos para que eles possam, em grupo, editar a rotina conforme suas necessidades. Eles editam a rotina con-
forme acharem necessario e confirmam. O app sugere que eles testem a rotina por um tempo e que a mudem
guantas vezes precisarem a fim de refina-la e ajusta-la.

Cendrio usando o app depois de ja ter uma rotina definida

E quarta-feira a noite, e como Joana quer o final de semana livre, ela resolve tentar quitar o maximo das suas
tarefas hoje. Ela precisa avisar que ja lavou a louga que ela sujou ao longo do dia, portanto d4 um check na lista
do app. Ela verifica as demais tarefas e percebe que possui uma tarefa que ela ficou responsavel na semana
(além de tarefas diarias): passar pano no chdo do banheiro (prazo: sabado). A tarefa esta aparecendo como
‘aguardando tarefa anterior’, portanto significa que essa tarefa é dependente de outra (limpeza do restante do
banheiro), entdo ela ainda ndo pode fazer sua tarefa. Ela pede no chat que o responsavel faga antes de sexta
para ela poder executar a parte dela antes do final de semana. Enquanto isso, Raquel chega em casa com a
nova aquisicdo da republica: um aspirador de pd. Raquel decide atualizar a rotina doméstica do grupo e adicio-
nar a tarefa de aspirar a casa.

Caso de uso: Comegar a usar o app (cadastrar republica)
Objetivo do usudrio (Raquel): comegar a usar o app, cadastrando a republica, criando seu perfil de usuario e
adicionando os outros moradores da republica.

O sistema da opgdo de “novo usuario” ou “login”.
O usuario escolhe “novo usuario”.

3. O sistema apresenta o “cadastro de usuario”, solicitando informagdes (nome, senha de usuario, e-mail para
login, contato de emergéncia). O sistema avisa que essas informagdes podem ser editadas posteriormente.
O usuario fornece as informagdes solicitadas e confirma.

5. O sistema verifica se aquele e-mail estd vinculado a um perfil ja cadastrado no app.
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Se sim, ele avisa e da opc¢ao de fazer login ou recuperar senha.

Se n3o, ele cria o novo usuario. (NAO)

O sistema verifica se aquele e-mail ja foi cadastrado como membro de uma republica por outro usudrio.
Se sim, o sistema avisa que o usuario foi adicionado a republica X e pede que ele confirme.

Se n3o, o sistema prossegue para o préximo passo. (NAO)

O sistema pergunta se o usuario pretende cadastrar uma nova republica ou se ele pertence a uma republica
ja criada.

O usuario informa que precisa cadastrar uma nova republica.

O sistema solicita informagdes sobre a republica: nome Unico (ndo pode se repetir no sistema), nimero de
moradores.

O usuario fornece os dados e confirma.

O sistema pergunta quem mais mora na republica e solicita os e-mails deles, avisando que ira enviar um e-
mail para cada um deles.

O usuario fornece os e-mails dos outros moradores (Joana e Carlos) e confirma.

O sistema confere se nenhum dos e-mails informados pertence a um usuario ja cadastrado no sistema.

Se sim, o sistema informa que o e-mail informado ja participa de outra republica e, portanto, deve-se in-
formar outro e-mail.

Se nao, ele envia um e-mail para cada um dos moradores avisando que Raquel criou a republica deles no
app e informando o link para instalar o app e o nome da republica cadastrado. (NAO)

O sistema confirma que os e-mails aos outros moradores foram enviados.

O sistema avisa que para criar a rotina em si é aconselhdvel que a pessoa esteja com os outros moradores.
O sistema da a opgdo de “criar a rotina agora” ou “deixar para depois”.

Caso de uso: Receber link e entrar no grupo
Objetivo do usudrio (Carlos/Joana): comegar a usar o app através do cadastro da republica ja feito por Raquel. O

usudrio abre o e-mail, instala o aplicativo e o abre.

w
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O sistema da opcdo de “novo usuario” ou “login”.

O usuario escolhe “novo usuario”.

O sistema apresenta o “cadastro de usuario”, solicitando informagdes (nome, senha de usuario, e-mail para
login, contato de emergéncia). O sistema avisa que essas informagdes podem ser editadas posteriormente.
O usuario fornece as informagdes solicitadas e confirma.

O sistema verifica se aquele e-mail estd vinculado a um perfil ja cadastrado no app.

Se sim, ele avisa e da opc¢do de fazer login ou recuperar senha.

Se ndo, ele cria o novo usudrio. (NAO)

O sistema verifica se aquele e-mail ja foi cadastrado como membro de uma republica por outro usudrio.

Se sim, o sistema avisa que o usudrio foi adicionado a republica X e pede que ele confirme. (SIM)

Se nao, o sistema prossegue para o proximo passo.

O usuario confirma que estd na republica X.

O sistema avisa que para criar a rotina em si é aconselhdvel que a pessoa esteja com os outros moradores.
O sistema da a opgdo de “criar a rotina agora” ou “deixar para depois”.

Caso de uso: Criar rotina de tarefas
Objetivo do usudrio (Raquel+Carlos+Joana): criar a rotina de tarefas do grupo.

PN e

O sistema da opcdo de “novo usuario” ou “login”.
Raquel escolhe “login”.

O sistema solicita e-mail e senha do cadastro.
Raquel digita as informacgdes e faz login no app.
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5. Ainda ndo ha rotina criada. O sistema informa que é melhor que o grupo esteja junto para criad-la e que a
criacdo deve ser feita em apenas um dispositivo.

o

Raquel informa ao app que o grupo esta junto, confirmando.
7. O sistema pergunta quantos comodos e de que tipo ha no apartamento.

©

O grupo preenche as informagdes: 2 quartos, 1 banheiro, 1 cozinha, 1 lavanderia, 1 cdmodo multifuncional

(sala de estar, sala de jantar e escritdrio).

9. O sistema pergunta se algum dos comodos n3o é de responsabilidade dos 3.

10. Raquel informa que um quarto é apenas de responsabilidade de Carlos e o outro é apenas de sua responsa-
bilidade de Joana.

11. O sistema busca no banco de dados rotinas que poderiam encaixar no contexto deste grupo em particular e
apresenta algumas opgdes editaveis; além disso, ha a opg¢do “comegar com rotina em branco”.

12. 0 grupo debate as opg¢des e escolhe uma rotina que julga ser mais proxima do que eles fazem atualmente.

13. O sistema apresenta a rotina escolhida e as opg¢des para edita-la (frequéncia, dia especifico, tarefas depen-
dentes uma da outra, etc.).

14. O sistema mostra uma opcdo de “dicas para se criar uma nova rotina”.

Caso de uso: Seguir a rotina de tarefas e se comunicar via chat

Objetivo do usudrio (Joana): consultar suas tarefas para tentar fazer todas antes do final de semana.

Joana abre o app. Ela ja estd logada.

O sistema mostra a tela principal, contendo as proximas tarefas de Joana, em ordem cronoldgica.
Joana procura a tarefa ‘lavar a louga’ do dia de hoje e a marca como feita.

O sistema mostra a tarefa como executada e entdo a retira da lista.

vk wnN R

Joana verifica as préximas tarefas que precisa executar e percebe que ha apenas uma tarefa, porém ela esta
indisponivel por enquanto porque é dependente de uma tarefa anterior. Ela clica na tarefa ‘passar pano no
chdo do banheiro’.

O sistema apresenta todas as informacgdes que foram preenchidas dessa tarefa e a opgdo de edita-la.

Joana verifica que sua tarefa depende da limpeza do restante do banheiro, que deve ser feita por Carlos.
Joana clica no chat.

O o N o

O sistema apresenta o chat com os moradores, contendo as Ultimas mensagens trocadas, inclusive mos-

trando se foram todas lidas ou ndo.

10. Joana pede no chat que o responsavel faca antes de sexta para ela poder executar a parte dela antes do
final de semana e clica em enviar.

11. O sistema envia a mensagem no chat do grupo e apresenta-a na lista de mensagens.

Caso de uso: Adicionar nova tarefa
Objetivo do usudrio (Raquel): adicionar a tarefa de aspirar a casa no aplicativo.

Raquel abre o app. Ela ja estd logada.

Raquel clica em ‘adicionar nova tarefa’.

O sistema solicita as informagdes sobre a nova tarefa: nome, quem é o responsavel, dia da semana, fre-
guéncia/repeticdo, cdmodo/zona da casa ao qual a tarefa pertence, duragdo da tarefa, dificuldade da tare-
fa, lembrete programado, nota sobre a tarefa, rotina a qual essa tarefa pertence.

4. Raquel esta com pressa, portanto so preenche os itens obrigatdrios: nome, frequéncia (1x por semana), dia
da semana. O default do app é mostrar todos como responsaveis pela tarefa, em modo de rodizio (cada
semana um diferente); além disso, ele mostra como padrdo a tarefa como pertencendo a rotina vigente do
grupo. Raquel deixa desse modo e confirma.

5. O sistema mostra a nova tarefa na lista de tarefas.

O sistema adiciona essa nova tarefa também na rotina vigente da republica.
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APENDICE G — MAPA MENTAL DO CONCEITO
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RESPONSABILIDADE Muum{
0 APP BUSCA i
ATUDAR A. .
AMADURECIMENTD
ERPERTENCIAS RESPEITO. 1oremAnCIA
OPINIOES
CONECTAR , COMPANHIA
CONHECIMENTOS R * M“H”W‘ A
vy (OO CONVIVENCIA AMBIENTE LIMPO
DIFEREN(AS CUMPLICTDADE 1010
VIVENCIAS  AMIZADE E— KESPONSABLLLDADE
O TAMDIUNTD |
(AMARADAGEM L |

UNLAD

Fonte: Autora.
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APENDICE H — TELAS UTILIZADAS PARA TESTAR FLUXO DE TELAS DO PRIMEIRO ACESSO

Esbocos de telas
do 1° acesso

1. Tela abertura
2. Cadastro de usuario

3. Cadastro de republica

4. Fazer login
5. Criar rotina

Quase la!

Um e-mail foi enviado
para XXXXXKX@XXXXXX

Cligue no fink enviado
para seu e-mail para
confirmé-lo e poder
Prosseguir

Abrir email

inserir cédigo enviado por email:

Duas repiiblicas ao mesmo
tempo?

Vocé adicionou 6 e-mail
carlos.sl@gmail.com.

Esse usudrio ja é morador de
outra republica!

Por favor, informe outro
e-mail para prosseguir.

Ok

Esqueci a senha

E-mail

Redefinir senha

Lembrei da
senha

Novo usudrio

Fazer login

Encontramos sua republical

Esse e-mail foi vinculade &
republica ATAREFADOS-03.

Confirmar

Nao fago parte dessa
republica!

Criar nova republica

Republica criada!

Um e-mail foi enviado para cada
morador que vocé adicionou.

Tela inicial

Criar nova rotina

Retina todos os moradores ao redor
deste smartphone!

Iniciar o planejamento da rotina

Cancelar

Criar nova roting

Novo usudrio

< @ >

Nome XG00000
E-mail XXXXXX@XXXX

Criar senha

Confirmar senha

Vincular contato de emergéncia

Telefone () S
Ja tenhoum Cadastrar
cadastro

Sua republica

Criar nova repuiblica

Entrar em republica existente

Sua republica

Entrar em repiblica existente

Buscar em republicas
cadastradadas

GConfirmar

Criar nova rotina

Areas da nossa repiblica

)

Fonte: Autora.

Novo usuario

<@ >

MNome OOKXK
E-mail XXXXXX@XXXX

Esse e-m:
Eaga iogin ou recupere sua senha
Criar senha

Criar nova replblica

Nome da republica

Vincular contato de
emergéncia

Abrir lista de contatos

Nome:
Telefone:

Confirmar

Criar nova republica

Nome da republica
ATAREFADOS

Adicione os outros moradores

Jé existe uma republica com esse
nome!

Adicione os outros moradores

SPpee®

Enviar convites para participar

Aguarde a confirmagéao!

Uma solicitagdo de confirmagao
foi enviada ao administrador da
repiblica ATAREFADOS-03.

Vocé sera avisado por e-mail
assim que for confirmado como
moerador da repiblical

oK

Criar nova rotina

Rotinas baseadas na sua repubiica!

Escoiham uma para comegar!
Depois vocés poderao ajusta-la
conforme as suas necessidades.

Fazer as tarefas [

num dia
pré-definide

Frequéncia alta de
limpeza

Pagar contas

Comprar
mantimentos

Esqueci a senha

}EDBEB

Enviar convites para participar

Fazer login

E-mail

Senha

Confirmar

Resumo da rotina

Banheiro

- Limpar o chdo: 1x/semana @

- Limpar o vasa sanitario:
Zx/semana @

- Limpar o espelho: Tx/semana@®
- Limpar os rejuntes: 2/més @

Quarto
- Varrer: Tx/dia
- Trocar roupas de cama: Tx/semana
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APENDICE | - TABELA DE RESUMO DOS TESTES DE CARD SORTING

A

B

Cc

D

Tarefa: quem € o responsével,
prazo, cdmodo, dependéncia de
outra tarefa, lembretes,
frequéncia/repeti¢ao, duragao
Verificar tarefas domésticas por
fazer

Verificar tarefas domésticas que ja
foram feitas

Criar rotina doméstica

Editar rotina doméstica

Tarefa: quem € o responsavel,
prazo, cdmodo, dependéncia de
outra tarefa, lembretes,

Tarefa: quem € o responsavel,
prazo, cdmodo, dependéncia de

outra tarefa, lembretes,

frequéncia/repeti¢ao, duragdo
Verificar tarefas domésticas por

fazer

Marcar tarefa como feita

Verificar tarefas domésticas
por fazer / Verificar tarefas
domésticas que ja foram
feitas

Tarefa: quem € o responsavel,
prazo, cdmodo, dependéncia
de outra tarefa, lembretes,
frequéncia/repetigao,
duragdo, editar, excluir

Marcar tarefa como feita

TAREFAS frequéncia/repeticao, duragao
Marcar tarefa como feita Adicionar nova tarefa Verificar tarefas domésticas que Avaliar tarefa feita por outro
ja foram feitas morador
Verificar tarefas domésticas que Avaliar tarefa feita por outro Adicionar nova tarefa
ja foram feitas morador
Criar rotina doméstica Verificar tarefas domésticas por Recompensas e puni¢des Recompensas e puni¢des
fazer
Adicionar nova tarefa Marcar tarefa como feita
Editar rotina doméstica Recompensas e puni¢des
Avaliar tarefa feita por outro
morador
Recompensas e punigdes
Chat com moradores Informagdes da republica Informagdes da republica Informagdes da republica
Chat com moradores Chat com moradores Ranking
REPUBLICA Avaliar tarefa feita por outro Criar rotina doméstica Criar rotina doméstica
morador
Adicionar nova tarefa  Editar rotina doméstica
Informagdes da republica Editar rotina doméstica Chat com moradores
Perfil do usudrio Nome do usudrio Perfil do usudrio
Nome do usudrio Telefone do usuério Nome do usudrio
E-mail do usuério E-mail do usudrio E-mail do usuério
USUARIO Telefone do usudrio Contato de emergéncia do Telefone do usuario X

Contato de emergéncia do usudrio

usudrio
Perfil do usudrio

Contato de emergéncia do
usuério

Fonte: Autora.
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APENDICE J — SKETCHES INICIAIS
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Fonte: Autora.
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Fonte: Autora.
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Fonte: Autora.
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APENDICE K — WIREFRAMES DO PROTOTIPO 1

Nova rotina

Nova rotina

Nova rotina

Tipos de comodos

Cada comodo demanda tarefas especificas

® Banheiro Escritério
Lavabo Varanda
Quarto Despensa
Suite Quintal
Sala Garagem
Lavanderia Closet

Sala de jantar ToDOS

Tipos de tarefas
@ Limpar e organizar

Fazer compras no supermercado

VOLTAR AVANCAR

< O

Nova rotina

Vocé escolheu a opgéo 1.

Nome da rotina

CANCELAR SALVAR

Repetigdo
Didria
Semanal
Mensal

CANCELAR SALVAR

Escolham a opgdo que mals se encaixa nas suas
rotinas! Depois sera possivel editar essa rotina.
< Opgao2 >

Sdb  Didrias

Dom Seg er Qua Qui

0000000

Queremos comegar do zero!

ESCOLHER ESTA ROTINA

VOLTAR

<

Nova rotina

Voceé escolheu a opgéo 1.

Principal |

CANCELAR SALVAR

Repetigdo
Didria
Semanal
Mensal

CANCELAR SALVAR

Escolham a opgdo que mais se encaixa nas suas
rotinas! Depois sera possivel editar essa rotina.

< Opgao1l >

Dom  Seqg Ter Qua Qui Sex Sab  Didrlas

00006000 7]

Segundas-feiras

- Trocar e lavar roupas de cama e banho
- Limpar janelas e vidros

- Passar aspirador de p6

Tergas-feiras

- Lavar roupas

- Limpar a geladeira

- Tirar pd da cozinha

- Passar pano no chdo da cozinha

ESCOLHER ESTA ROTINA

VOLTAR

<

Repeticdo
Didria
Semanal

Mensal

CANCELAR SALVAR

Repeticdo
Diaria
Semanal
Mensal
Repete mensalmente nos dias

< 1 2 3 4 5 6 7 S

CANCELAR SALVAR



Tarefa criada!

Tarefa adicionada a
rotina Principal.

CANCELAR

<« Pagar internet

Responséavel @

& &
Carlos Joana Raquel

Quando realizar a tarefa

Repetigao mensal, dia 15
Proxima data 15 de maio

Lembrete &

Dia anterior as 20 horas

Nota

Responsdvel pela tarefa

E um rodizio!

Toda vez que alguém
marcar uma tarefa como
feita, a responsabilidade
por ela passa ao
proximo tripulante.

0K Desmarque tripulantes caso
essa tarefa nao seja de
responsabilidade de todos.

8 9 0 MAIS AJUDA 0K

Nome da tarefa

Responsavel @

a &
Carlos Joana Raquel

Quando realizar a tarefa

Repeticdo @

Lembrete ©

Dia anterior as 20 horas

Nota

& |Lavar alouga

Responsavel @

@
-
rlos Joana

Raquel

Quando realizar a tarefa

Repetigao didria

Proxima data hoje

Lembrete @

Dia anterior as 20 horas

Nota

EXCLUIR

<

& |Lavar alouga

Responsavel @

DUPLICAR

O

Quando realizar a tarefa

Repetigao didria

Proxima data hoje

Lembrete @

Dia anterior as 20 horas

Nota

SALVAR

O

EXCLUIR DUPLICAR

< O

SALVAR EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

O < @] O

EXCLUIR

q

DUPLICAR

O

SALVAR

O



Tarefas = Tarefas Tarefas

HOJE ATRASADAS PROXIMOS DIAS ATRASADAS PROXIMOS DIAS ATRASADAS PROXIMOS DIAS

1/3v 2/3v 2/3v
Ir ao supermercado Ir ao supermercado Ir ao supermercado
8% 8% 8%
Lavar louga Lavar louga
5% S

Vocé marcou uma tarefa como feita!
Desfazer

&

&  |Pagar internet

Sabado, 4 de maio de 2

. 3w 15+
Responsével @ Raquel 1530
4w 20 Qi pessoal! Sé enviando essa
g a 5 #* 25 +* mensagem para testar!
Carlos Joana Raquel
6 - 30 * Carfos 18:15
Quando realizar a tarefa 0i, me cadastrei agora
o T* 35+
Repeticio @ ~ Joana 19:45
g% 40 0Oil Eu ja tinha me cadastrado.
0w 45%
Lembrete
0% 50 % ¥y
Dia anterior as 20 horas e
0i gente! Por favor, se alguém puder,
compra péo!
Nota
0 vaca
EXCLUIR DUPLICAR SALVAR _|D-Hf~ Sua mensagen... & 0




< Tripulante Joana

Raquel 15:30

0Oi Joana, tudo bem?

Mensagens

Barco HMS Queen Elizabeth o

A\ Joana: Qi gente! Por favor, se...
o Joana
-
Carlos

Nome do barco

HMS Queen Elizabeth

Tripulagdo
- [
Carlos Joana Raquel

Telefone (51) 99999-9999

E-mail carlos.sl@gmail.com

Contato de emergéncia
Suzana mée (51) 99999-9999

LIGAR PARA CONTATO
DE EMERGENCIA

Nome do barco

HMS Queen Elizabeth

Tripulagdo
- -
Carlos Joana Raquel

Telefone (51) 99999-9999
E-mail nutri.joana0001@gmail.com

Contato de emergéncia
Gustavo irmado (51) 99999-9999

LIGAR PARA CONTATO
DE EMERGENCIA

Nome do barco
HMS Queen Elizabeth
Tripulagao

Carlos Joana Raquel

Telefone (51) 99999-9999
E-mail raquel.engmateriais@gmail.com

Contato de emergéncia
a (51) 99999-9999

LIGAR PARA CONTATO
DE EMERGENCIA

Marisa a




e

Editar meu perfil

Suas informagdes

Telefone (51) 99999-9999
E-mail raquel.engmateriais@gmail.com

Contato de emergéncia

Nome: Marisa

Essa pessoa é: amiga

Telefone de contato: (51) 99999-9999

PULAR DO BARCO

CANCELAR SALVAR

<

Rotina em uso

DIARIA SEMANAL MENSAL

Rotina em uso Principal

S

Sw

Varrer todos comodos

Passar pano em todos os
cémodos

Arrumar objetos fora do lugar

Limpar vaso e pia do banheiro

Lavar a louga

Limpar mesa

Pular do barco

Rotina em uso

Vai trocar de barco? Rotina em uso Principal

Maio 2019

CUIDADO: essa agéo

nao pode ser desfeita!

1 2 3 4
.0 L] L ]
. . *e
Escolha quais rotinas .
vocé quer levar junto g s s e o
para a nova tripulacao. 1213 14 15 16 17 8
L] L ]

Copiar rotinas

@ Principal

Rotina de férias

CANCELAR

Rotina em uso

DIARIA SEMANAL

Rotina em uso Principal

Segundas-feiras

5%~ Trocar e lavar roupas de cama

e banho

*e 0 *0e Ll L]
L L

26 27 28 29 30 31
.8 *e .8 L] L
L] L]

ees” Tarefas didrias

CONFIRMAR

¥ 4 & 1230 ¥ 4 & 1230

B 4

MENSAL

Rotina em uso ﬁ

DIARIA SEMANAL MENSAL

Rotina em uso Principal

Todo dia 1

5+~ Pagar energia elétrica

5% Pagar aluguel

5% = Limpar janelas e vidros

5+ = Pagar internet

5% Passar aspirador de pé

Tergas-feiras

5%~ Lavar roupas

Todos dias 9 e 23

5%~ Ir ao supermercado




& Faxina no banheiro

¢ |Faxina no banheiro

& Nome da tarefa

Responsédvel @

& &
Carlos Joana Raquel

Quando realizar a tarefa
Repetigao semanal, quintas-feiras
Proxima data 9 de maio
Lembrete &

Dia anterior as 20 horas

Responsavel @

a &
Carlos Joana Raguel

Quando realizar a tarefa

Repeticdo semanal, sextas-feiras
Proxima data 10 de maio

Lembrete &

Dia anterior as 20 horas

Nota

Responsdvel @

Carlos Joana Raquel

Quando realizar a tarefa

Repeticio @

Lembrete §

Dia antericr as 20 horas

Nota

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

< @]

Rotinas criadas

Principal
& &
Carlos Joana Raquel

Rotina de férias

Rotina em uso
@ Principal

Rotina de férias

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

< @]

Retinas criadas

Principal

Carlos Joana

Rotina de férias

Rotina em uso
@ Principal

Rotina de férias

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

< @)

Rotinas criadas

Principal
a &
Carlos Joana Raquel

Rotina de férias

Rotina em uso

Principal

@ Rotina de férias

Trocar rotina em uso

Tem certeza que
deseja trocar a rotina
que a tripulagdo deve
seguir?

CANCELAR CONFIRMAR

Avaliar tarefa

Avalie a tarefa feita por outro
tripulante! A avaliagdo é andnima
e influencia na pontuagdo.

Excelente

Satisfatorio

Nao satisfatério

CANCELAR CONFIRMAR

Parabéns!

Vocé recebeu pontos
pela sua avaliagdo!

+5%

CANCELAR CONFIRMAR



Recompensas

Pontuagdes @

Joana marcou a tarefa como feita @ Joana marcou a tarefa como feita
Lavar a louga Lavar a louga <> 4
. . Barco
Carlos marcou a tarefa como feita Carlos marcou a tarefa como feita 2%
Passar aspirador de pé Passar aspirador de pé
Vocé marcou a tarefa como feita Vocé marcou a tarefa como feita . .
Limpar a mesa +5%k Limpar a mesa +5%

Raquel Carlos Joana
+11% “13% -2%

5 de maio de 2019 Domingc

5 de maio de 2

Sua tarefa foi avaliada Sua tarefa foi avaliada Recompensas @
Limpar a mesa +1k Limpar a mesa +1% )
Atarefados-03 ndo fez a tarefa Sk HMS Queen Elizabeth néo fez a tarefa Sk Controle remoto da TV durante 2 horas
Lavar a louga Lavar a louga 5%

4 de maio g Sébado, 4 de maio de 2019 [z I

N&o limpar o banheiro por um més

Carlos perdeu o prazo da tarefa Carlos perdeu o prazo da tarefa 25 %
Lavar a louga Lavar a louga \ J
Ela esté disponivel nas tarefas atrasadas. n Ela esté disponivel nas tarefas atrasadas.

¢  |Nome da recompensa €« limpar o banheiro
por um mes
Descrigdo da recompensa Descrigdo da recompensa oy Barco
C eva melhor a recompensa e as regras para Ao adguirir essa recompensa, o tripulante ndo
utiliza-la. participara do rodizio de limpeza do banheiro por _é; Mensagens
um mes!
g\ Tarefas
@ Planejamento
ﬁ@ Rotina em uso
& Didrio de bordo
@ Recompensas
A recompensa so aparecera quando todos A recompensa so aparecera quando todos
a aceitaremn ou apds 24 horas. a aceitarem ou apds 24 horas.
Q Ajuda
EXCLUIR DUPLICAR SALVAR EXCLUIR DUPLICAR SALVAR Q Configuragoes

d O O d O ]

Adquirir recompensa
N&o limpar o banheiro
por um més

Ao adquirir essa recompensa, o
tripulante ndo participara do rodizio
de limpeza do banheiro por um més!

Lembre-se de fazer as alteragies
necessdrias na tarefa para que a
rotina seja remodelada.

CANCELAR CONFIRMAR

Fonte: Autora.
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APENDICE L — ROTEIRO UTILIZADO PARA OS TESTES DO PROTOTIPO

ROTEIRO: Usuarios testam protoétipo

a) Ola! Te chamei aqui hoje para avaliar o aplicativo no qual estou trabalhando. Sua avaliagdo é muito
importante. Espero que sejas honesto e me diga sinceramente o que estds pensando enquanto utiliza
o app.

b) Quero enfatizar que estamos aqui testando o app, ndo vocé. Por favor, me conte caso sinta qualquer
tipo de dificuldade para realizar alguma tarefa ou entender alguma questao.

¢) Euvou lhe pedir para realizar algumas tarefas no app. Te pego que tentes, ao maximo, pensar em voz
alta. Assim, eu poderei entender o que vocé pretende fazer e o que estad pensando ao usar o app. An-
tes de clicar em qualquer coisa, me informe qual sua intencdo e onde ira clicar para que eu possa
acompanhar seu raciocinio.

d) Caso tiver alguma pergunta, por favor, a faga. Se eu puder responder na hora, responderei. Se eu ndo
puder por motivos do teste, responderei elas ao final. Mas ndo deixe de fazé-las porque as duvidas me
ajudarao a melhorar o app.

e) Vou gravar sua voz enquanto fazemos o teste apenas para que eu possa voltar atrds em algum ponto
quanto estiver interpretando os resultados. Essa gravagao serda apenas para o0 meu uso e nao sera di-
vulgada para ninguém.

f)  Entrega da autorizagdo para assinar. Essa autorizagdo diz que vocé concorda em participar do teste e
em ser gravado. A gravacdo € apenas para uso pessoal, mas seus comentarios poderdo constar no re-
latério final do TCC (sem citar seu nome).

g) Tens alguma pergunta antes de comegarmos?

TAREFAS
“Imagine que vocé ja tem uma conta criada no app. Vocé é Raquel, e divide moradia com Carlos e Joana (hoje é dia
06/05).”

1) Verifique quais sdo tarefas que vocé precisa fazer hoje.

2) Adicione uma nova tarefa doméstica para todo o grupo, que se repita todo dia 15 do més.

3) Marcar a tarefa “lavar louga” como feita.

4) Ha alguma notificagdo? Verifique-a.

5) Envie uma mensagem para Joana.

6) Crie uma nova rotina.

7) Verifique quantos pontos (quantas estrelas) vocé tem atualmente?

8) Vocé e seus colegas perceberam que ninguém tem tempo disponivel para tarefas nas quintas-feiras,
mas possuem nas sextas-feiras. Edite a rotina e troque a tarefa de quinta para sexta-feira.

9) Vocé esta levando Carlos para o hospital e precisa avisar seus parentes. Encontre o nimero do paren-
te dentro do app.

10) Avalie a tarefa Lavar a louca feita por Joana.

h) Queres fazer algum comentario, sugestdo, etc.?

i)
j)

O que vocé achou de usar o aplicativo?
Vocé se vé utilizando ele no seu cotidiano? “Por qué?”.
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APENDICE M - TERMO DE CONSENTIMENTO PARA GRAVACAO

FORMULARIO DE CONSENTIMENTO

PARTICIPACAO EM TESTE GRAVADO

Muito obrigada por me ajudar testando o protdtipo do aplicativo Tamo Junto, fruto do Tra-
balho de Conclusdo de Curso em Design Visual de Camila Rotert Fritzen na Universidade Fe-
deral do Rio Grande do Sul.

Este formulario atesta que eu, , fui

informado(a) que minha participacdo é voluntdria e que ela serd gravada. Essa gravacdo é de
uso exclusivo da projetista, ndo sendo divulgada a terceiros. A participacao objetiva auxiliar

no melhoramento do aplicativo em desenvolvimento.

Minhas respostas serdo andnimas, sendo divulgadas apenas as seguintes informacdes a fim

de caracterizar os usuarios que realizaram o teste:

Area de formacio

Nivel de escolaridade

Muito obrigada!

Data

Assinatura
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APENDICE N - GERAGAO DE ALTERNATIVAS PARA LOGOTIPO

i

Fonte: Autora.
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APENDICE O — iCONES UTILIZADOS, ALTERACOES E CREDITOS

Icones utilizados no app

X = / ? L = *
w 2 T S i B

w & 4 L ©
LS E x X

Icones originais versus alterados para o projeto

= = ® = ol W

Adicdo de contorno para Retirada do circulo Vassoura foi posicionada
padronizagao externo diferentemente

E K 4 4 O [

Posicionamento diferente Preenchimento Preenchimento



Icones retirados do The Noun Project
<https://thenounproject.com>

=

Checklist by Andrejs Calendar by Icons Bazaar  Compass by Zahroe from
Kirma from Noun Project from Noun Project Noun Project

A < 5

Message bottle by fauzan Mop by chris dawson diary by Loki Ba from the
akbar from the from the Noun Project Noun Project
Noun Project

Icones retirados do Material Design
<https://material.io/tools/icons>

« v = & K% @ e 9

+ X J» B EM W ¥ 0
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®

Person by Guilherme
Furtado from
Noun Project

<

Paper Boat by Yeong
Rong Kim from the
Noun Project

O
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APENDICE P — TELAS FINAIS
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X Novo usuario X Novo usuario Quase la!

Um cédigo foi enviado para
raquel.engmateriais@gmail.com

Suas informagdes Suas informagoes
@ & Confirme seu e-mail para
prosseguir!
Nome Nome Raquel |SZLD901‘
Senha Senha Ferrxex
Telefone Telefone (51) 99999-9999 VOLTAR 0K
E-mail E-mail raquel.engmateriais@gmail.com
Contato de emergéncia = Contato de emergéncia =
Nome: Nome: Marisa
Essa pessoa é: Essa pessoa €: amiga
Telefone de contato: Telefone de contato: (51) 99999-9999

JA TENHO CADASTRO AVANGAR JA TENHO CADASTRO AVANGAR

< <

X Sua tripulagao X Sua tripulagao X EIERGTELETS
Nome do barco Nome do barco
|Batize o barco HMS Queen Elizabeth |
Adicione o restante da tripulagdo Adicione o restante da tripulagdo
|melhor.e-mail@tripulante2 carlos.sl@gmail.com |
|melhor.e-mail@tripulante3 nutri.joana0001@gmail.com |
melhor.e-mail@tripulante4

VA TRIP! GAO

ENTRAR EM TRIPULACAO EXISTETE

CONVIDAR TRIPULANTES CONVIDAR TRIPULANTES

Tripulagdo criada Excluir novo usuério
Um e-mail foi enviado Vai cancelar seu
para cada tripulante cadastro?

que vocé adicionou.
CUIDADQ: essa agéo
néo pode ser desfeita!
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Tarefas

ATRASADAS PROXIMOS DIAS

=

—

Néo ha cronograma em uso!

E necessério criar um novo cronograma

) para que existam tarefas por fazer!
E-mail raquel.engmateriais@gmail.com

Senha e

FAZER LOGIN

SOU UM NOVO USUARIO

Chame a tripulagao!

E aconselhavel que a criagéo de
um novo cronograma seja feita
por todos os tripulantes reunidos.

CRIAR CRONOGRAMA EM BRANCO

VOLTAR AVANCAR

q

X Novo cronograma X Novo cronograma X Novo cronograma

Tipos de tarefas

Escolham os tipos de tarefas que o novo
cronograma ird contemplar.

Tipos de tarefas

Escolham os tipos de tarefas que o novo
cronograma ird contemplar.

TODOS « TODOS

Limpeza e organizagao a® Limpeza e organizagao

e

Nao se preocupem: sera possivel
editar as tarefas depois que Pagar aluguel =8 Pagar aluguel
o cronograma for criado.

Fazer compras no supermercado ®® Fazer compras no supermercado

Fazer compras na feira = Fazer compras na feira
Pagar condominio =8 Pagar condominio
Pagar energia elétrica =8 Pagar energia elétrica

Pagar internet & Pagar internet

Pagar faxina =B Pagar faxina

AGORA NAO ESTAMOS PRONTOS! VOLTAR AVANCAR VOLTAR AVANCAR

d < d O

Novo cronograma

X Novo cronograma X Novo cronograma

Confiram as tarefas
sugeridas e editem o
cronograma conforme

Tipos de comodos Tipos de comodos

Marquem os tipos de cémodos que existem Marguem os tipos de cémodos que existem

na sua moradia. na sua moradia. as necessidades
TODOS Lavanderia «) TODOS @@ Lavanderia da tripulagéol
Banheiro Escritério @B Banheiro @@ Escritério
Lavabo Varanda «® Lavabo =9 Varanda
Quarto Despensa a® Quarto @ Despensa
Cozinha Quintal @B Cozinha &) Quintal
Sala Garagem «® Sala @@ Garagem
Sala de jantar Closet @) Sala de jantar @@ Closet

Novo cronograma

Confiram as tarefas
sugeridas e editem o
cronograma conforme
as necessidades

da tripulacéo!

VOLTAR VOLTAR AVANCAR

< 4 [m]

Cronograma 1

SALVAR



<  |Nome da tarefa

Responsdvel ? B

X X X
]
&
caflos  Joana  Raquel

Quando realizar a tarefa

Repeticdo +

Lembrete
Dia anterior as 20 horas +

Dependéncia de tarefas
Né&o depende de outras tarefas #

Cronograma
Essa tarefa pertence ao Cronograma 1+

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

d o [m]

Responsavel pela tarefa
E um rodizio!

Toda vez que alguém
marcar uma tarefa como
feita, a responsabilidade
por ela passa ao
préximo tripulante.

Desmarque tripulantes caso
essa tarefa ndo seja de
responsabilidade de todos

MAIS AJUDA 0K

Dependéncia de tarefas

Trocar e lavar roupas de cama e banho
Limpar janelas e vidros

Passar aspirador de pé

Lavar roupas

Limpar a geladeira

Tirar pé da cozinha

Passar pano no chéo da cozinha
Recolher roupas e passar

Faxina na lavanderia

Passar aspirador de p6

Faxina no banheiro

Nio depende de outra tarefa

CANCELAR 0K

&«  Pagar internet

Responsavel ? H
x X X
s
Carlos Joana Raquel

Quando realizar a tarefa

Repeticdo mensal, dia 15
Proxima data 15 de maio

Lembrete
Dia anterior as 20 horas +

Dependéncia de tarefas
N&o depende de outras tarefas #

Cronograma
Essa tarefa pertence ao Cronograma 1 '+

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

< o (]

Repetigdo
Didria
Semanal

Mensal

CANCELAR SALVAR

Repetigdo
Diaria
Semanal
Mensal

Repete mensalmente

1 2 3 4 5 6 7

CANCELAR SALVAR

Adicionar lembrete

® Mesmo dia da tarefa
Dia anterior a tarefa

01 30 AM
An oE DA

CANCELAR SALVAR

e

Responsdvel ? H

X

Carlos Joana Raquel
Quando realizar a tarefa
Repeticéo diéria

Proxima data hoje

Lembrete
Dia anterior &s 20 horas +

Dependéncia de tarefas
N&o depende de outras tarefas #

Cronograma
Essa tarefa pertence ao Cronograma 1 '+

EXCLUIR DUPLICAR SALVAR

q (0] ]

Repeticdo
Didria
Semanal

Mensal

Repete sem

Seg Ter Qua Qui Sex Sab Dom

CANCELAR SALVAR

Repeticdo
Didria
Semanal
Mensal

ete semanalmente em

CANCELAR SALVAR

Criar tarefa

Ops...

Informe ao menos o
nome da tarefa e
quando ela sera

realizada para criar uma
nova tarefa.

0K

Tarefa criada!

Tarefa adicionada ao
Cronograma 1.

CANCELAR 0K

165
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Tarefas Tarefas arefas

ATRASADAS PROXIMOS DIAS ATRASADAS PROXIM: ATRASADAS

1/3v
Ir ao supermercado Ir ao supermercado Ir ao supermercado
8 8% 8
Lavar louga Lavar louga
5% 5%

Vocé marcou uma tarefa como feita!
Desfazer

Responsével da vez i
Tarefas Tarefas P B
0 responsével da vez deve +
ATRASADAS  PROXIMOS DIAS ATRASADAS  PROXIMOS DIAS realizar essa tarefa na 1

préxima data planejada.

NZo hé tarefas atrasadas! Amanha
[ ]
5%~ Lavar roupas X o 3 *
Carlos  Joana | Raquel
5%~ Passar pano no chido da cozinha x ‘4 *

Dependente de tarefa de Carlos

CANCELAR oK

5%~ Arrumar objetos fora do lugar X
&
5% Limpar fogao X
D dente de tarefa de Joana
ependente de fareta ge Joana Essa tarefa pertence ao I*
08 de maio de 2019 8 -
Cronograma 1
5%~ Recolher roupas e passar X g +

Cronograma de férias

10%

CANCELAR SALVAR

é

<  Joana

Raquel 1530

Oi pessoal! $6 enviando essa
mensagem para testar!

Carlos 18:15

7123 e 0i, me cadastrei agora
? o .
Joana 19:45
Oil Eu ja tinha me cadastrado.

Joana

7|
)i 6D bem.| & a 0i gente! Por favor, se alguém puder,

‘compra pao!
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Novo grupo de mensagens = Mensagens
+
Grupos + ] Grupos +
HMS Queen Elizabeth o Raquel Carlos Joana HMS Queen Elizabeth
= Joana: Oi gente! Por favor, se... s Joana: Oi gente! Por favor, se
. Nosso quarto
Tripulantes Nosso quarto | -.a
Joana
a )
Tripulantes
Carlos oK @ Joana

Carlos

Tripulagéo = Tripulagdo =  Tripulagéo
Nome do barco # Nome do barco Nome do barco #
HMS Queen Elizabeth HMS Queen Elizabeth HMS Queen Elizabeth
Tripulagdgo + Tripulagdo + Tripulagée +
X X rd X X s X X rd
[ ] [ ] [ ]
- -

Carlos Joana Raquel Carlos Joana Raquel Carlos Joana Raquel
Telefone (51) 99999-9999 L Telefone (51) 99999-9999 . Telefone (51) 99999-9999 &
E-mail carlos.sl@gmail.com E-mail nutri.joana0001@gmail.com E-mail raquel.engmateriais@gmail.com
Contato de emergéncia Contato de emergéncia Contato de emergéncia
Suzana mae (51) 99999-9999 Gustavo irmao (51) 99999-9999 Marisa amiga (51) 99999-9999

LIGAR PARA CONTATO LIGAR PARA CONTATO LIGAR PARA CONTATO
DE EMERGENCIA DE EMERGENCIA DE EMERGENCIA

Pular do barco

< Editar meu perfil

Vai trocar de barco?

. CUIDADQ: essa acao
[ nado pode ser desfeital
Nome Raquel
Escolha guais cronogramas
. vocé quer levar junto para a

nova tripulagao

Senha FhkRkkE . . .
Telefone (51) 99999-9999 ‘ ‘ -

E-mail
CANCELAR SALVAR Copiar cronogramas

s (#
Contato de emergéncia = @ Cronograma 1

Nome: Marisa R
& Cronograma de férias

Essa pessoa é: amiga

Telefone de contato: (51) 99999-9999

PULAR DO BARCO CANCELAR CONFIRMAR

CANCELAR SALVAR

< O




Trocar cronograma

Cronograma em uso
@® Cronograma 1
Cronograma de férias

Cronogramas ja criados
Cronogramal «# ® X

Cronograma de férias » ® X

CRIAR CRONOGRAMA

CRIAR CRONOGRAMA EM BRANCO

Cronograma em uso @

DIARIA SEMANAL MENSAL

4> Cronograma 1 tarefas semanais

Segundas-feiras

5% - Trocar e lavar roupas de cama
€ banho

S% = Limpar janelas e vidros

5+~ Passar aspirador de pé

Tergas-feiras

5% Lavar roupas

4+ Cronograma 1 visdo mensal

Maio 2019
Dom Seg Ter Qua Qui  Sex
1 2 3
s o .
[
5 6 7 8 9 10
e e o8 e
oo
12 13 w17
e . .
.
90 2 22 23 24
e oo s 0 o
. s o

26 27 28 29 30 3
e o0 @0 o ®
. .

25

Trocar cronograma em uso

Tem certeza que deseja
trocar o cronograma que
a tripulacéo deve seguir?

Atroca s6 acontecerd se todos
a aceitarem ou apds 24 horas.

CANCELAR CONFIRMAR

Cronograma em uso 2

DIARIA SEMANAL MENSAL

¢ Cronograma 1 tarefas diarias

5# = Varrer todos comodos X

5% Passar pano em todos os X
cdmodos

5%~ Arrumar objetos fora do lugar X

5%~ Limpar vaso e pia do banheiro X

5+~ Lavar alouga X

5%~ Limpar mesa X

Cronograma em uso
® Cronograma 1

Cronograma de férias
Entrara em uso quando
aceito por todos ou em
23 horas e 59 minutos

Cronogramas ja criados

Cronogramal # ® X

Cronograma de férias » & X

CRIAR CRONOGRAMA

CRIAR CRONOGRAMA EM BRANCO

Cronograma em uso @

DIARIA SEMANAL

4> Cronograma 1 tarefas mensais

Todo dia 1

5%~ Pagar energia elétrica X

5%~ Pagar aluguel X
Todo dia 15

5% Pagar internet X
Todos dias 9 e 23

5%~ Ir ao supermercado X
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lomingo, 5 de maio de 2019

Joana marcou a tarefa como feita
Lavar a louga

Carlos marcou a tarefa como feita
Passar aspirador de pd

Vocé marcou a tarefa como feita
Limpar a mesa

HMS Queen Elizabeth nao fez a tarefa
Lavar a louga

Carlos perdeu o prazo da tarefa
Lavar a louga
Disponivel hoje nas tarefas atrasadas

Avaliar tarefa

Avalie a tarefa feita por outro
tripulante! A avaliagdo é anénima
e influencia na pontuaco.

Excelente
Satisfatdrio

N&o satisfatorio

CANCELAR  CONFIRMAR

04.05

HMS Queen Elizabeth néo fez a tarefa
Lavar a louga
- 5% Todos os tripulantes

Sexta, 0

Carlos perdeu o prazo da tarefa
- 5% Carlos

0K

lomingo, 5 de maio de 2019
Joana marcou a tarefa como feita
Lavar a louga
Carlos marcou a tarefa como feita
Passar aspirador de pé
Vocé marcou a tarefa como feita
Limpar a mesa

ado, 4 de maio de 2019

HMS Queen Elizabeth néo fez a tarefa
Lavar a louga

Carlos perdeu o prazo da tarefa
Lavar a louga
Disponivel hoje nas tarefas atrasadas

Avaliar tarefa

Avalie a tarefa feita por outro
tripulante! A avaliagdo é anénima
e influencia na pontuagédo.

Excelente

Satisfatario

N&o satisfatério

CANCELAR  CONFIRMAR

Avaliagdo da tarefa: excelente
+2% Vocé

Vocé marcou a tarefa como feita
Limpar a mesa
+5% Vocé

OK

Parabéns!

Vocé recebeu pontos
pela sua avaliagéo!

+1%

0K

Sexta, 03

Sua avaliac@o: ndo satisfatério
0% Carlos
+1% Vocé

Avaliagdo da tarefa: satisfatério
+1% Carlos

Carlos marcou a tarefa como feita

Passar aspirador de pé
+5% Carlos

0K
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Recompensas

e

Pontuagdes ?

® Descri¢ao da recompensa Descrigdo da recompensa
- Descreva melhor a recompensa e as regras para Ao adquirir essa recompensa, o tripulante nao
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ANEXO 1 - ROTINA SEMANAL
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Fonte: https://limpaforte.com.br/2017/10/19/dicas-para-montar-uma-rotina-de-limpeza-na-sua-

casa/b7d0f564cdc64cfc2c9e0583celfaa9s-flylady-portugues-pintetest/
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