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Sonhei que era uma borboleta, e quando acordei
vi que era um homem. Agora ndo sei se sou um
homem que sonhou ser borboleta, ou uma borbo-
leta que sonha ser um homem.

Zhuang Zhou



RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso objetiva o desenvolvimento do design de interface
e experiéncia do usuario para um aplicativo mobile com a finalidade de registrar e compartilhar
sonhos.

Em um primeiro momento foi realizado um levantamento sobre sonhos sob uma pers-
pectiva multidisciplinar, o que a neurociéncia, a historia e as pesquisas recentes tém a nos dizer
sobre o tema. Em um segundo momento foram levantadas evidéncias para justificar a proposta,
dos beneficios individuais e coletivos resultantes de uma intera¢ao mais ativa com os sonhos a
partir do seu registro, classificacdo e compartilhamento. Em seguida foi realizada uma consulta
com um grupo heterogéneo para compreender como esses individuos se relacionam com seus
sonhos. Por fim foi realizada a anélise de similares de modo a compreender pontos positivos
e negativos das propostas ja existentes. A metodologia central para realizacdo do projeto foi o
Design Thinking por estimular que as decisdes projetuais estejam centralizadas em correspon-

der as necessidades dos usuarios e promover praticas para geragao de solugdes criativas.

Palavras-chave: Sonhos, sonhario, aplicativo, celular, interface, design



ABSTRACT

This final project aims at developing the interface design and user experience for a
mobile application designed to register and share dreams.

Initially, a multidisciplinary approach was used to gather information about dreams,
including what neuroscience, history, and recent research have to say about the subject. Then,
evidence was collected to justify the proposal, based on the individual and collective bene-
fits of more active interaction with dreams through their registration, classification, and sha-
ring. Next, a heterogeneous group was consulted to understand how these individuals relate to
their dreams. Finally, similar proposals were analyzed to understand the positive and negative
points of existing proposals. The central methodology for carrying out the project was Design
Thinking, as it encourages project decisions to be centered on meeting user needs and promotes

practices for generating creative solutions.

Keywords: Dreams, dream journal, application, mobile, interface, design.
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1. INTRODUCAO

Mitos sdo sonhos publicos, sonhos sdo mitos privados. (CAMPBELL, Joseph)

Segundo Ribeiro (2019), ndo somos a unica espécie a sonhar, mas somos a Unica capaz
de relatar a experiéncia onirica, o que explica a extensa documentacdo da historia onirica na
antiguidade em diferentes sociedades ao redor do mundo. A relagdo humana com os sonhos se
deu de formas distintas ao longo da historia e nos diferentes lugares do mundo foram atribuidos
aos sonhos diversos significados e finalidades. Com os avangos nas investigacdes cientificas,
especialmente no campo das neurociéncias e psicologia, ampliou-se a compreensdo do papel
dos sonhos em nossas vidas diarias. Nesse contexto, este trabalho se propde a refletir sobre
a relevancia ¢ os beneficios de uma interagdo ativa com as narrativas oniricas através de seu
registro e compartilhamento, a fim de projetar uma aplicagao digital para dispositivos méveis
para promover e facilitar essa pratica.

Desde a antiguidade os sonhos vém sendo utilizados como recurso para o autoconhe-
cimento, para o contato com a espiritualidade e até mesmo para a previsdo do futuro, como no
caso de sociedades antigas como Egito, Grécia e Roma. Segundo Krippner (2002), as tradigdes
indigenas, por exemplo, utilizam os sonhos como uma forma de acesso a outras dimensdes
do mundo, como a espiritualidade e a cura. Ja os antigos gregos acreditavam que os sonhos
eram mensagens dos deuses e, por isso, deveriam ser interpretados por sacerdotes. Em outras
sociedades, como as da América Central, a interpretacdo dos sonhos era atribuida a individuos
especificos, que detinham conhecimentos ancestrais sobre o assunto (TEDLOCK, 1992).

No entanto, no Ocidente, a valorizacao dos sonhos teve altos e baixos. Durante a Idade
Meédia, a Igreja Catdlica condenava os sonhos e adivinhacdes como praticas demoniacas, o que
resultou em uma supressao de tais praticas e uma diminui¢ao do interesse nos sonhos em geral
(RIBEIRO, 2009). Somente com o surgimento da psicologia no final do século XIX e inicio do
século XX, com os trabalhos de Freud e Jung, é que os sonhos voltaram a ser valorizados como

uma forma de acesso ao inconsciente e de entendimento das emocgdes e desejos humanos.



Hoje, com o avango das ciéncias neurobioldgicas, € possivel mensurar e valorar a con-
tribui¢do dos sonhos em nossas vidas didrias. Segundo Hobson (1999), os sonhos possuem uma
funcao importante na consolidagdo da memoria, no processamento de informagdes e até mesmo
na regulacao do humor. Além disso, o registro e o compartilhamento dos sonhos podem ser uma
ferramenta valiosa para a psicologia e outras areas de estudo.

Em vista da valorizagdo dos sonhos ao longo da historia, bem como dos beneficios que
o seu estudo pode trazer, torna-se evidente a importancia de registrar e analisar nossos sonhos.
Conforme afirma a psicanalista Marie-Louise von Franz, “os sonhos sdo um elo importante
entre 0 consciente e o inconsciente e, portanto, um importante meio de comunica¢do com a
totalidade da psique” (FRANZ, 2017).

Além disso, o registro dos sonhos pode ser uma ferramenta util para o autoconheci-
mento e o desenvolvimento pessoal, permitindo-nos acessar conteidos e emog¢des que muitas
vezes ficam escondidos no nosso inconsciente (HARTMANN, 2011). Portanto, é recomendavel
que se dedique um tempo para registrar e analisar os sonhos, como forma de ampliar a compre-
ensdo de n6s mesmos ¢ do mundo que nos rodeia.

Multiplas pesquisas tém sugerido que o registro de sonhos pode ser benéfico para a
sade mental e o bem-estar dos individuos (SCHREDL, 2010). O registro de sonhos pode
ajudar as pessoas a se lembrarem de mais sonhos, a compreendé-los melhor e a identificar
padrdes ou temas recorrentes em suas experiéncias oniricas. Também pode ser uma ferramenta
util para a terapia e o autoconhecimento, permitindo que as pessoas explorem seus medos, dese-
jos, conflitos e emocdes de maneira mais profunda.

As tecnologias digitais podem transformar o registro e o compartilhamento de sonhos
em um habito acessivel, conveniente e divertido. Um aplicativo pode permitir que os usuarios
anotem, armazenem e administrem seu histdrico de sonhos de forma otimizada, além de permi-

tir compartilhar esses sonhos com outros usuarios, se assim desejarem.

1.1 PROBLEMA DE PROJETO
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Como o design de experiéncia do usuario e o desenho de interfaces pode contribuir com

o estimulo, registro e compartilhamento de sonhos?

1.2 OBJETIVOS
Os objetivos, geral e especificos, foram delimitados com o proposito de responder ao

problema do projeto.

1.2.1 Objetivo geral
Projetar a experiéncia do usuario, bem como prototipar a interface grafica de um aplica-

tivo mobile para registar e compartilhar sonhos.

1.2.2 Objetivos especificos

1. Compreender as mecanicas de registro dos sonhos em funcdo da fragilidade da
memoria durante este estagio do sono.

2. Investigar como o design de experiéncia do usuario pode contribuir no contexto do
projeto proposto;

3. Estudar e delimitar o publico alvo;

4. Analisar solu¢des analogas que sdo utilizadas para solucionar o problema proposto;

5. Elicitar os requisitos de projeto a partir de consultas aos usuarios e entrevistas com
especialistas;

6. Projetar um prototipo de interface grafica para atender o problema proposto;

7. Avaliar a solugdo junto aos usudrios e/ou especialistas.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
Neste capitulo serdo discutidos assuntos pertinentes a tematica do trabalho, trazendo
autores proeminentes do contexto abordado, de modo a embasar o desenvolvimento e expor a

problemadtica do projeto.

2.1 SONO
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De acordo com Maas (1998), em seu livro “Power Sleep: The Revolutionary Program
That Prepares Your Mind for Peak Performance”, aborda a importancia do sono para a per-
formance cognitiva e fisica, discutindo como a falta de sono adequado pode impactar negati-
vamente a saide e a produtividade das pessoas. Embora Maas ndo faga referéncia explicita a
funcdo adaptativa do sono, ele defende que o sono ¢ essencial para o funcionamento adequado
do cérebro e do corpo, permitindo que as pessoas realizem suas atividades didrias de forma mais
eficiente e eficaz.

Além de Maas, ha outras pesquisas contribuindo significativamente para a compreensao
da funcao do sono. Tononi e Cirelli (2014) propdem a teoria da informagao integrada, sugerindo
que o sono ¢ importante para a integrar a sintese das informagdes neurais. Segundo essa teoria,
durante o sono, o cérebro processa e integra as informagdes que foram recebidas ao longo do
dia, permitindo que o individuo crie uma compreensao mais completa e coerente do mundo ao
seu redor.

Outra importante pesquisadora na tematica do sono ¢ a psicologa Rosalind Cartwright
(2005), que propos a teoria do processamento emocional durante o sono REM. Segundo essa
teoria, o sono REM ¢ importante para o processamento e a regulacdo das emogdes, permitindo
que o individuo lide de forma mais eficaz com situagdes estressantes e traumaticas.

Segundo a National Sleep Foundation, as recomendagdes de duracdo de sono por idade sdo:

* Recém-nascidos (0-3 meses): de 14 a 17 horas por dia;

* Bebés (4-11 meses): de 12 a 15 horas por dia;

* Criangas em idade pré-escolar (1-2 anos): de 11 a 14 horas por dia;

» Criangas em idade escolar (6-13 anos): de 9 a 11 horas por dia;

* Adolescentes (14-17 anos): de 8 a 10 horas por dia;

* Adultos jovens (18-25 anos): de 7 a 9 horas por dia;

* Adultos (26-64 anos): de 7 a 9 horas por dia;

* Idosos (65 anos ou mais): de 7 a 8 horas por dia.
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A pesquisa “Problemas com o sono e fatores associados na populagao brasileira: Pes-
quisa Nacional de Saude, 2013”, realizada pelo Ministério da Saude em parceria com o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), teve como objetivo avaliar a prevaléncia de pro-
blemas relacionados ao sono na populagdo brasileira e seus fatores associados.

De acordo com os resultados da pesquisa, cerca de 40% dos brasileiros adultos rela-
taram ter algum tipo de problema relacionado ao sono, sendo a insdnia o mais comum deles.
Além disso, a pesquisa identificou que o uso de medicamentos para dormir ¢ mais frequente em

mulheres, idosos e pessoas com menor escolaridade.

2.2 SONHOS

Um dos autores mais importantes da atualidade sobre sonhos ¢ o psicanalista e escri-
tor Mark Solms. Em seu livro “The Feeling Brain: Selected Papers on Neuropsychoanalysis”
(O cérebro emocional: Ensaios selecionados sobre Neuropsicanalise), Solms descreve o sonho
como “uma experiéncia mental que ocorre durante o sono, caracterizada por ilusdes perceptu-
ais, pensamentos, emogdes e desejos em que o ego, como uma unidade de controle, ¢ enfraque-
cido ou ausente” (SOLMS, 2015, p. 129).

De acordo com Solms, os sonhos sao uma expressao da atividade mental inconsciente
e oferecem insights valiosos sobre a vida emocional e psicoldgica das pessoas. Ele argumenta
que os sonhos sao uma forma de processar emogodes intensas, traumas e conflitos internos, bem
como uma oportunidade de experimentar e testar novas possibilidades de solugdo de problemas.

Segundo Kennedy e Norman (2005 apud CHENIAUX, 2006, p. 170), a lista de 125
questdes apresentada na edigdo comemorativa da revista Science, inclui as perguntas “qual ¢ a
base bioldgica da consciéncia?”’, “por que dormimos?” e “por que sonhamos?”.

O neurocientista Matthew Walker, autor do livro “Por Que Dormimos: O Que A Ciéncia
Esta Descobrindo Sobre Nossos Sonhos” (EDITORA INTRINSECA, 2018) afirma:

O sonho ¢ um estado de consciéncia que ocorre durante o sono e ¢ caracterizado por

experiéncias sensoriais, cognitivas ¢ emocionais vividas e imersivas. Os sonhos s3o uma das
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muitas fungdes importantes do sono e tém varias fungdes cognitivas € emocionais, Como o pro-

cessamento de memorias, a regulagdo do humor e a criatividade.”

O aclamado neurocientista brasileiro Sidarta Ribeiro, em seu livro Oraculo da Noite

(2019), afirma:

“O sonho foi o cinema de nossos ancestrais, bem mais fascinante porque potencial-
mente real. Nos primoérdios da consciéncia humana, em inimeros momentos impreci-
sos dos ultimos milhdes de anos, 0 homem pré-historico decerto despertou admirado
com o mundo de simulacros ilimitado do sonho. Quantos de nossos ancestrais nao
terdo se enfurecido ao descobrir que o perigoso mamute, gloriosamente cagado na
aventura onirica, se esfumava na aurora, dissolvido a luz do dia?” (RIBEIRO, 2019)

“A aparente generalidade cultural de certos simbolos encontrados nos sonhos, como
associacdo entre fogo e transformagdo, pareceu a Jung a expressdo de um codigo
universal de simbolos instintivos da espécie. Ainda ndo foi encontrada evidéncia bio-
logica de tal heranga arquetipica, mas na Ultima década houve avangos notaveis na
compreensdo dos mecanismos moleculares capazes de promover a transmissao inter-
geracional de comportamentos apreendidos. Por outro lado, simbolos compartilhados
por culturas diferentes se ligam frequentemente a eventos de grande relevancia que
quase todo ser humano experimenta ao longo da vida. Em lugar de um programa
comportamental inato, talvez muitos dos sonhos comuns a diferentes culturas refletem
apenas a semelhanca fundamental dos enredos humanos em todo o planeta A mae, o
pai, o sabio ancido, a criagdo e o dilivio sdo enredos ¢ personagens onipresentes em
nossa historia. E o modo de viver que pauta o sonho ----- € 08 marcos mais importan-
tes sdo os mesmos em toda parte: nascimento, puberdade, sexualidade, procriagdo,
conflito, doenga e morte. Essa verdade profunda da vida nada tem de especialmente
humana. Sua validade se aplica ndo apenas a todos os primatas, mas a qualquer
animal.” (RIBEIRO, 2019)

2.2.3 Por que registrar os sonhos?

Um artigo de 2021 publicado na sessdo de ciéncias da CNN nos convida a registrar

sonhos e oferece uma série de beneficios, afirma que os sonhos s@o uma forma de resolver pro-

blemas que ndo conseguimos resolver na vigilia:

Uma teoria mais atual sobre por que sonhamos € que isso ajuda a classificar, organizar e

processar todos os estimulos de nossa vida desperta, como limpar teias de aranha. Mas as vezes

ha seda para ser feita dessas teias, quando a resposta para um problema que vocé nao pode

resolver em sua vida desperta ¢ trabalhada em seu sonho de forma criativa. As solugdes dos

sonhos tém a vantagem de operar “sem os limites de tempo, logica, espago ou outras regras do

mundo real” (ALLAN, 2021, p. 34).
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Com a crescente preocupagao com a saude mental, o debate sobre sonhos e seus bene-
ficios se torna cada vez mais relevante, tanto para a comunidade cientifica quanto para a popu-
lagcdo em geral, na busca por uma melhor qualidade de vida e saide mental (SOUZA; SILVA,
2020; GARFIELD, 1995).

Registrar sonhos pode auxiliar na memoria e aprendizado: Como ja falado anterior-
mente, muitos estudos indicam que os sonhos ajudam na consolidacdo de memorias na melhoria
da capacidade de aprendizagem. Durante o sono, a atividade cerebral pode ajudar a reorganizar
e processar as informagdes adquiridas durante o dia, o que pode ajudar a fixa-las na memoria de
longo prazo (WALKER, 2004).

Segundo Cartwright (2005) se relacionar ativamente com os sonhos pode ajudar a pro-
cessar emocdes dificeis e a resolver problemas psiquicos, ela sugere que a partir dos sonhos
pode-se até mesmo reduzir o risco de transtornos mentais, como depressao e ansiedade.”

Deirdre Barrett ¢ uma psicologa norte-americana, conhecida por suas pesquisas na area
do sono e dos sonhos. Ela é professora da Harvard Medical School e autora de varios livros,
incluindo “The Committee of Sleep: How Artists, Scientists, and Athletes Use Dreams for Cre-
ative Problem-Solving--And How You Can Too” e “The Pregnant Man and Other Cases from a
Hypnotherapist's Couch”.

Barrett argumenta que os sonhos s3o uma fonte valiosa de insights e informagdes para
os individuos, especialmente aqueles que buscam solugdes para problemas pessoais ou profis-
sionais. Ela sugere que os sonhos podem ser uma forma de autoexpressdo e autodescoberta,
e que a analise dos sonhos pode ser uma ferramenta 1til para ajudar as pessoas a entenderem

melhor a si mesmas ¢ suas emogoes.

2.2.4 A fragilidade da memoria dos sonhos
Muitas vezes, acordamos de um sonho intenso e, apesar de tentarmos lembrar do que
sonhamos, nao conseguimos ter uma memoria bem definida daquilo que passou em nossa mente

enquanto dormiamos. Isso pode acontecer por varias razoes:
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Uma das hipoteses para que tenhamos dificuldade de lembrar dos sonhos ¢ que nao
recebemos as mesmas oportunidades de consolida-la que temos para nossas memorias didrias,
na vigilia. Em outras palavras, durante o sono, nosso cérebro ndo esta tdo ativamente engajado
na formagao e consolidagdo de memorias como quando estamos acordados (WALKER;STICK-
GOLD, 2013).

Outra hipotese possivel ¢ a de que sonhos sao simplesmente mais dificeis de lembrar do
que eventos da vida real, porque ndo possuem a mesma ancoragem na realidade que esses even-
tos t€ém. Ou seja, os sonhos sdo eventos internos e subjetivos, que muitas vezes ndo possuem a
mesma coeréncia narrativa e logica que os eventos reais e, portanto, sdo mais dificeis de serem
retidos na meméria (SCHWARTZ, 2003).

Além disso, a rapidez com que esquecemos os sonhos também pode ser devido ao fato
de que a memoria dos sonhos ¢ armazenada em uma area diferente do cérebro em comparacao
com as memorias didrias. Enquanto as memorias didrias sdo armazenadas no hipocampo, as
memorias dos sonhos sdo armazenadas no cortex pré-frontal, uma area do cérebro que € mais
suscetivel a mudancas e instabilidade (WALKER, 2009).

Embora a memoria dos sonhos possa ser fragil para a maioria das pessoas, alguns auto-
res defendem que exercitar a narragdo e a rememoragao dos sonhos pode tornar a memoria dos
sonhos mais solida e consistente.

Uma das técnicas sugeridas € o registro diario dos sonhos. Manter um diario de sonhos,
no qual sdo registrados todos os detalhes que se consegue lembrar sobre os sonhos, incluindo as
emocdes e sensagdes vivenciadas ¢ bastante recomendado por autores como LaBerge e Rhein-
gold (1990) e Gackenbach e Bosveld (1989), que argumentam que a pratica regular de registro
dos sonhos pode ajudar a fortalecer a memoria dos sonhos e a tornar a experiéncia onirica mais

consciente e reflexiva.

2.2.5 Sonhos, sono e tecnologia
Nos ultimos anos, os recursos disponiveis para administrar o sono € os sonhos por meio

de tecnologia vem aumentando significativamente. Aplicativos para registro de sonhos, dispo-
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sitivos de monitoramento do sono, fones de ouvido inteligentes para o estimulo de sonhos lici-
dos, sdo algumas das ferramentas disponiveis no mercado para ajudar as pessoas a aprofundar
e potencializar sua relagdo com os sonhos.

Um exemplo de aplicativo para registro de sonhos ¢ o Dream Catcher, que usa a teoria
da indugdo de sonhos licidos para ajudar os usuarios a terem sonhos mais vividos e controla-
dos. O aplicativo utiliza técnicas como lembretes de realidade e alarmes para ajudar os usudrios
a reconhecerem quando estdo sonhando e, assim, controlar seus sonhos.

Outro aplicativo popular é¢ o Dreamboard, que permite aos usudrios registrar seus sonhos
por meio de texto, imagens e voz. O aplicativo também tem uma funcao de analise de sonhos
que ajuda os usuarios a interpretar e entender o significado de seus sonhos.

Além disso, ha também fones de ouvido inteligentes como o iBand+ que utiliza senso-
res para detectar quando o usuario estd dormindo e reproduz sons personalizados para ajudar a
induzir sonhos lucidos.

Se por um lado a tecnologia pode ser uma aliada da melhoria do sono e dos sonhos, por
outro ela pode ser um obstaculo. Ha evidéncias cientificas sugerindo que o uso de dispositivos
eletronicos pode interferir no sono e por conseguinte, vida onirica:

A luz azul emitida por telas eletronicas também demonstrou perturbar o ciclo natural de
sono-vigilia do corpo, ou ritmo circadiano (TOSINI ez al., 2016). Isso pode tornar mais dificil
adormecer e permanecer dormindo, o que pode levar a uma diminui¢do na qualidade e quanti-
dade dos sonhos.

Além disso, o uso de dispositivos eletronicos durante o periodo noturno pode estimular
o cérebro e dificultar o relaxamento, o que também pode afetar negativamente o sono e a quali-

dade dos sonhos (ALSHAREEF, 2022).

2.3 USO DE SMARTPHONES NO BRASIL
De acordo com dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) Con-
tinua do IBGE, de 2019, a propor¢ao de pessoas que possuiam celular com acesso a internet

era maior nas classes A e B em comparagao com as classes C, D e E (IBGE, 2019). Porém, a
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pesquisa TIC Domicilios de 2019, realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desen-
volvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br), indica que a posse de smartphones entre as
classes D e E tem aumentado nos ultimos anos (CETIC.BR, 2019). Ainda assim, ¢ importante
que o aplicativo seja acessivel a todas as camadas da populagdo, incluindo as mais vulneraveis.

Segundo a pesquisa Panorama Mobile Time/Opinion Box sobre uso de smartphones no
Brasil em 2022, as seguintes informagdes foram obtidas:

* O Brasil tem 234 milhdes de usuarios de smartphones (89% da populagdo brasileira).

* O tempo médio diario de uso de smartphones no Brasil ¢ de 5 horas e 9 minutos.

* Os aplicativos mais utilizados pelos brasileiros sdio WhatsApp (97%), YouTube

(95%) e Facebook (93%).

*  87% dos usuarios de smartphones no Brasil utilizam o aparelho para acessar a infernet.

A democratizacdo do acesso ao aplicativo pode contribuir para a inclusdo social e a
promogao da diversidade cultural. De acordo com Jornet, Antonacci e Boselli (2018), as tecno-
logias digitais podem ser instrumentos poderosos para ampliar a participagdo e a expressao de
diferentes grupos sociais, incluindo minorias e comunidades marginalizadas. Ao permitir que
diferentes pessoas compartilhem seus sonhos e experiéncias oniricas, ¢ possivel ampliar a com-
preensao sobre a diversidade de pensamentos, sentimentos e vivéncias de pessoas de diferentes

origens e realidades.

2.4 USABILIDADE

Usabilidade ¢ um aspecto fundamental para o €xito de um produto digital, pois estd
relacionada a facilidade de uso e aprendizagem em relagdo a interface, bem como a eficiéncia,
efetividade e satisfacao do usuario ao utiliza-la.

A norma ISO 9241-11 define usabilidade como “a medida em que um produto pode ser
usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto de uso especifico” (ISO, 2018). Essa norma destaca que a usabili-

dade é composta por trés aspectos: efetividade, eficiéncia e satisfacao.
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No contexto de UX/UI, a usabilidade ¢ um dos principais pilares da experiéncia do
usudrio, juntamente com a utilidade e a acessibilidade. Segundo o Nielsen Norman Group, a
usabilidade ¢ “a qualidade que mede a facilidade com que um usuério pode aprender a usar
uma interface, realizar tarefas e se lembrar de como usa-la no futuro” (NIELSEN NORMAN
GROUP, 2022). Bruno Avila, especialista em design de interfaces no Brasil, define usabilidade
como “a capacidade de um usudrio atingir seus objetivos de maneira eficiente e efetiva em um

contexto especifico de uso, com um alto grau de satisfagio” (AVILA, 2014).

2.5 ACESSIBILIDADE

Acessibilidade ¢ a capacidade de uma interface digital ser utilizada por pessoas com
diferentes habilidades e necessidades, incluindo aquelas com deficiéncias fisicas, cognitivas,
visuais ou auditivas. Segundo a Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), acessibili-
dade ¢ “a condigdo para utilizacdo, com seguranga e autonomia, total ou assistida, dos espagos,
mobiliarios e equipamentos urbanos, das edificacdes, dos transportes e dos sistemas e meios de
comunicagdo e informagao, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida” (ABNT,
2015).

No contexto de UX/UI, a acessibilidade ¢ um aspecto importante para garantir que todas
as pessoas possam utilizar uma interface digital de forma igualitaria. Para tanto, ¢ necessario
considerar diretrizes e boas praticas de design acessivel, como a utilizagao de contrastes ade-
quados, fontes legiveis, elementos interativos bem visiveis e identificaveis, entre outros aspec-
tos. Além disso, ¢ importante que a interface seja compativel com tecnologias assistivas, como
leitores de tela e teclados virtuais.

Segundo o Instituto de Tecnologia e Sociedade do Rio de Janeiro (ITS), “a acessibili-
dade digital ¢ uma garantia para que todos possam usufruir dos beneficios da tecnologia, inde-
pendentemente de suas habilidades e limitagdes” (ITS, 2021). Para garantir a acessibilidade de
uma interface digital, ¢ preciso considerar as diferentes necessidades dos usuarios e aplicar boas

praticas de design acessivel desde a concepgao do projeto.
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De acordo com Simone Bacellar Leal Ferreira, especialista em acessibilidade digital no
Brasil, “a acessibilidade ¢ uma questdo de direitos humanos e deve ser incorporada em todas
as etapas do processo de desenvolvimento de um produto digital” (FERREIRA, 2021). Dessa
forma, ¢ importante que designers e desenvolvedores estejam capacitados e sensibilizados para

a importancia da acessibilidade na criacdo de interfaces digitais mais inclusivas.

3. METODOLOGIA

Este capitulo apresentard a abordagem metodoldgica escolhida para o projeto, o design
thinking. E uma abordagem centrada no usuario, que busca entender profundamente as suas
necessidades e expectativas, para gerar solugdes efetivas e promover maior engajamento e

satisfagao.

Design Thinking

@ QN E

Empathize Define Ideate Prototype Test

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

Figura 1 — Esquema da Metodologia Interaction Design Foundation (s/d)
Fonte: Interaction Design Foundation, CC BY-SA 3.0

O Design Thinking ¢ uma metodologia que visa solucionar problemas complexos e, para
isso, usa a empatia, a colaboracdo e a experimentacao para entender as necessidades do usuario,
gerar ideias criativas e testar prototipos para encontrar solugdes inovadoras. Essa abordagem

pode ser muito util para a criagdo de um aplicativo para registro de sonhos, pois envolve enten-
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der as necessidades e desejos dos usuarios, criando solugdes personalizadas para atender suas
expectativas.

Segundo a IDEO (s,d) uma das principais referéncias mundiais em design thinking, o

processo criativo deve ser centrado no usudrio e envolver cinco etapas, sdo essas:

1. A primeira etapa ¢ a empatia ou fase de pesquisa onde se busca compreender as
necessidades e desejos dos usuarios. Nessa fase, foram realizadas pesquisas e entre-
vistas com pessoas que tém interesse em registrar seus sonhos, também foram rea-
lizadas analises de similares para compreender como as solugdes pré existentes
pretendem resolver os problemas encontrados.

2. Asegunda etapa ¢ a defini¢do, onde se busca definir o problema e identificar as opor-
tunidades de inovagdo. Aqui, foram sintetizadas as informacdes coletadas na etapa
anterior e foram definidas as necessidades mais importantes dos usudrios a serem
atendidas.

3. A terceira etapa ¢ a ideacdo, onde se busca gerar ideias criativas e inovadoras para
solucionar o problema. Nessa fase, seriam realizadas sessdes de brainstorming para
gerar ideias de funcionalidades e recursos que atendam as necessidades dos usua-
rios. E importante lembrar que nessa fase todas as ideias sio validas e que o objetivo
¢ gerar uma grande quantidade de opg¢des para serem avaliadas na proxima etapa.

4. A quarta etapa ¢ a prototipagem, onde se busca transformar as ideias em solugdes
tangiveis e testaveis. Nessa fase, sera necessario criar prototipos de baixa fidelidade
do aplicativo para testar as funcionalidades e receber feedback dos usuarios. Essa
etapa ¢ importante porque permite que os desenvolvedores testem as ideias e facam
ajustes antes do lancamento oficial do aplicativo.

5. Por fim, a quinta etapa ¢ a implementacao, onde se buscard transformar o prototipo
em uma solucdo final e langar o aplicativo no mercado. Nessa fase, ¢ importante

lembrar que o processo de desenvolvimento ndo termina com o langamento do apli-
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cativo, pois € necessario continuar coletando feedback dos usudrios e realizando
melhorias para atender suas necessidades.
Com base nas suas etapas e seu foco no usudrio, o Design Thinking ¢ uma metodologia
que pode ser muito 1til para a criacdo de um aplicativo para registro de sonhos, pois envolve a
compreensdo das necessidades dos usudrios e a criagao de solu¢des personalizadas para atender

essas necessidades.

3.1 EMPATIA (FASE DE PESQUISA)
Nessa fase, o foco estard em compreender as necessidades e desejos dos usuarios em

relacdo ao registro de sonhos para construg¢do da aplicagdo.

3.1.2 Entrevista com usuarios

Foi realizada uma pesquisa primaria com um publico heterogéneo, a fim de investigar
como as pessoas se relacionam com seus sonhos. A pesquisa foi realizada em formato online e
obteve um total de 52 respostas que serao apresentadas neste capitulo. O objetivo dessa inves-
tigagdo € contribuir para o desenvolvimento de um aplicativo de registro de sonhos que possa
ser usado como uma ferramenta util para as pessoas que desejam entender melhor seus proprios
sonhos e compartilhd-los com outras pessoas.

A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario que incluia perguntas aber-
tas e fechadas. O questionario foi projetado para obter informacdes sobre a frequéncia, conte-
udo, emogodes e interpretacdes dos sonhos dos participantes. As perguntas também abordaram
a experiéncia geral dos participantes em relagdo aos seus sonhos, incluindo suas atitudes em
relagdo a eles e as possiveis razdes por trds de suas ocorréncias.

Os participantes foram selecionados de forma aleatoria e incluiam homens e mulheres
de diferentes idades e origens étnicas. Todos os participantes foram informados sobre o propo-
sito do estudo e deram seu consentimento para participar.

Os dados foram coletados e analisados usando técnicas de analise quantitativa e quali-

tativa. A analise quantitativa incluiu a contagem de frequéncia das respostas para as perguntas
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fechadas, enquanto a andlise qualitativa envolveu a categorizagdo e interpretacao das respostas
para as perguntas abertas.

A faixa etaria dos participantes da pesquisa apresentou uma consideravel variagao,
entretanto, destaca-se a concentracao significativa de usudrios na faixa etdria de 23 a 31 anos, a

qual apresentou a maior incidéncia. (Figura 2.)

Qual a sua idade

52 respostas

10,0 |
10 (19,2%)
7.5
5 (9,6%) 5(9,6%) 5 (9,6%)
5.0 | |_ 40779l 4(7,7%)
3 (5,8%) | 3(5,8%) .

. ' ' 2 (3,8%)
(1,071,071, 0%) 1 (1,0%) L1 ¢1,97701,0707(1,974(1,87(1,87,(1,87, (1,08

| | | | | | | | | | |
0,0

18 22 25 26 28 30 32 36 43 47 anos

Figura 2 — Idade dos participantes

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
Ao serem questionados acerca da qualidade do sono, a maioria dos usuarios indicou, por
meio de pontuagdes, valores situados entre 3 e 4 em uma escala que variade 1 a 5, em que o
valor 1 representa um sono irregular e o valor 5, um sono 6timo. Essas avalia¢gdes denotam uma

regularidade média na qualidade do sono entre os participantes. (Figura 3.)

Como vocé define a qualidade do seu sono?

52 respostas

30

20 21 (40,4%)
18 (34,6%)

2 (3,8%) 7 (13,5%)
| 4 (7. 7T%)

1 2 3 4 5

Figura 3 — Qualidade do sono dos participantes
Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
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Também foram levantados dados acerca das atividades pré-sono dos usudrios, sendo
fornecidas as opg¢des: Fico no celular, leio um livro, ouco musica, assisto televisdo / streaming
e também uma categoria adicional “outros” foi disponibilizada para que os usuarios pudessem
relatar atividades ndo elencadas nas opgdes anteriores. Os resultados revelaram que a maior
parte dos participantes (65%) reportou o uso de dispositivos moveis como sua atividade prin-
cipal antes de dormir, enquanto 21,2% relataram assistir programas televisivos ou streaming,

ambas atividades realizadas em telas. (Figura 4.)

Geralmente antes de dormir

52 respostas

@ Fico no celular

@ Leio um livro

@ Cuco musica

@ Assisto televisdo /streaming

@ Jogo video game

@ Leio ou fico no celular

@ Mo escuro em siléncio até dormir &

@ vario entre ler, ver filme/sérig ou ficar
atoa na internet, mas estou construind. .

@ medito

Figura 4 — Geralmente antes de dormir

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
Os participantes responderam acerca da média didria de horas de sono, sendo ofereci-
das duas opgdes: uma que compreendia entre 4 e 6 horas de sono por noite ¢ outra entre 7 ¢ 9
horas de sono por noite. Os resultados obtidos evidenciaram que a maior parte dos participantes
aderiu a segunda opc¢ao, sugerindo, portanto, um tempo de sono considerado regular e saudavel

pela maioria. (Figura 5.)

Em média quantas horas vocé dorme?

52 respostas

@ De 4 a 6§ horas por noite
@ De 7 a9 horas por noite

Figura 5 — Em média quantas horas vocé dorme?

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
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Ao serem questionados sobre a capacidade de lembrar de seus sonhos, os usudrios foram
apresentados a uma escala de opgoes: “Nao me lembro dos meus sonhos”, “Lembro de parte
dos meus sonhos”, “Lembro apenas de alguns sonhos”, “Lembro de sonhos significativos, mas
apenas alguns” e “Lembro vividamente dos meus sonhos”. Os resultados indicaram que 34%
dos participantes relataram lembrar de apenas alguns dos seus sonhos, enquanto 28% lembra-
ram significativamente de seus sonhos. Adicionalmente, 19% lembrou apenas de sonhos que
consideravam significativos, e 17,2% apenas de partes dos seus sonhos. (Figura 6.)

Vocé lembra dos seus sonhos?

52 respostas

@ Nao lembro dos meus sonhos
@ Lembro de partes dos meus sonhos
Lembro de apenas alguns sonhos

@ Lembro de sonhos significativos, mas
apenas alguns

@ Lembro vividamente dos meus sonhos

Figura 6 — Vocé lembra dos seus sonhos?

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa

Os usuarios foram indagados sobre a frequéncia em que percebem que estdo sonhando,
com uma escala que varia de 1 a 5, onde 1 significa “nunca tive um sonho licido” e 5 significa
“muitas vezes, até consigo controlar meus sonhos”. De acordo com os resultados, 9,6% dos
entrevistados marcaram a opg¢ao 1, indicando que nunca tiveram um sonho licido. A maio-
ria dos participantes, 30,8%, marcou a op¢do 2, indicando que raramente percebem que estao
sonhando. Enquanto 28,8% dos participantes marcaram a op¢ao 3, o que sugere que as vezes
percebem que estdo sonhando. Além disso, 23,1% dos entrevistados marcaram a op¢ao 4, indi-
cando que frequentemente percebem que estdo sonhando, e 7,7% dos entrevistados marcaram a
opcdo 5, indicando que muitas vezes conseguem controlar seus sonhos.

Esses resultados sugerem que a maioria das pessoas raramente ou nunca tem sonhos

lucidos, enquanto uma minoria significativa percebe que estd sonhando com mais frequéncia
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e pode até mesmo controlar seus sonhos. E importante ressaltar que sonhos licidos podem ser
uma experiéncia enriquecedora, permitindo aos individuos explorarem sua imaginagao e lidar
com traumas ou medos. Portanto, compreender como aumentar a frequéncia de sonhos licidos

pode ter beneficios terapéuticos e para a qualidade de vida das pessoas. (Figura 7.)

Com que frequéncia vocé se da conta que estd sonhando?

52 respostas

20
15 16 (30,8%
(30.8%) 15 (28,8%)

0,
o 12 (23.1%)

5 (9.6%) 4(7,7%)

Figura 7 — Com que frequéncia vocé se da conta que estd sonhando?

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa

Esses resultados sugerem que a maioria das pessoas raramente ou nunca tem sonhos
lucidos, enquanto uma minoria significativa percebe que esta sonhando com mais frequéncia
e pode até mesmo controlar seus sonhos. E importante ressaltar que sonhos lucidos podem ser
uma experiéncia enriquecedora, permitindo aos individuos explorarem sua imaginagao e lidar
com traumas ou medos (HEALTHLINE, 2021). Portanto, compreender como aumentar a frequ-
éncia de sonhos lucidos pode ter beneficios terap€uticos e para a qualidade de vida das pessoas.

Durante a pesquisa, os usuarios foram questionados se possuiam alguma técnica para
reconhecer que estavam sonhando. Para isso, um campo aberto de texto foi disponibilizado e,
das 52 pessoas que participaram da pesquisa, 20 delas responderam. As respostas foram varia-
das e foi possivel identificar alguns padrdes nas respostas dos participantes. Algumas técnicas
sdao baseadas em realizar acdes especificas, como tentar correr ou gritar, puxar o dedo, olhar
as maos, desligar o interruptor ou tentar flutuar. Outras sdo baseadas em identificar situagdes
ou elementos que nao fariam sentido na vida real, como notar que a situagdo ¢ muito absurda,

perceber que deve ser um sonho ou olhar no espelho. Também ha aqueles que simplesmente
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sabem que estdo sonhando, seja naturalmente ou como parte do enredo do sonho. E houve-
ram aqueles que desenvolveram técnicas especificas a partir de suas proprias experiéncias com
sonhos, como sair do sonho quando comegam a ter medo. E interessante observar a variedade
de estratégias e técnicas usadas pelos participantes para identificar que estdo sonhando (Lista
de respostas transcritas no apéndice).

Os participantes foram questionados sobre a primeira atividade que costumavam fazer
ao acordar, sendo oferecidas opgdes pré-estabelecidas, como pegar o celular, ficar mais um
pouco na cama antes de levantar ou levantar imediatamente. Além disso, foi disponibilizado
um campo de texto aberto para que os participantes pudessem responder de forma livre. As
respostas obtidas foram majoritariamente para fico um pouco mais de tempo na cama antes de
levantar, seguida de “pego o celular”, com 32,7% e por fim levantar direto da cama com 21,2%

de incidéncia, (Figura 8.)

Geralmente ao acordar

52 respostas

@ Pego o celular

@ Fico um pouco mais de tempo na cama
antes de levantar

Levanto

Figura 8 — Geralmente ao acordar

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
Quando questionado aos participantes se dispositivos com tela atrapalham o sono/
sonhos. Eles tiveram a opg¢do de responder “sim” ou “ndo”, bem como uma caixa de texto
aberta para escreverem livremente. Metade dos usudrios (50%) respondeu “sim”, enquanto
32% responderam “ndo”. Todos os comentarios na caixa de texto aberta indicaram que, apesar
da incerteza, a maioria dos usudrios reconheceu que as telas podem ser estimulantes e pertur-

badoras do sono. (Figura 9.)
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0 uso de dispositivos com telas atrapalha seu sono/sonhos?

52 respostas

@ Sim
® Nao

@ Nunca percebi uma correlagao

A @ Nzo sei se atrapalha, mas estimula mt

@ Acho que perturba um pouco, mas na...
@ N3o sei
® nao sei ao certo

1712V

Figura 9 — O uso de dispositivos com telas atrapalha seu sono/sonhos?
Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa

Os usuarios foram perguntados se registravam ou ja haviam registrado seus sonhos em
um didrio, a maioria dos participantes (55,2%) respondeu que sim, enquanto 44,2% respondeu
que ndo. (Figura 9.)

Para os que responderam que sim, foi perguntado se haviam identificado beneficios na
pratica do registro de sonhos. Dos 30 respondentes 88,3% respondeu que sim, enquanto apenas

16,7% responderam que ndo (Figura 10.)

Voceé registra ou ja registrou seus sonhos em um diario?

52 respostas

® Sim
® Nao

55,8%

Figura 10 — Vocé registra ou ja registrou seus sonhos em um diario?
Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
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Se sim. Vocé percebeu algum beneficio registrando seus sonhos?

30 respostas

® Sim
@® Nao

Figura 11 — Se sim. Vocé percebeu algum beneficio registrando seus sonhos?

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
Adicionalmente foi perguntado em um campo de texto aberto, quais eram os beneficios
que eles identificaram no registro de sonhos e alguns padrdes podem ser identificados nas res-
postas (respostas transcritas no apéndice):

* Aumento da lembranga dos sonhos: diversos participantes afirmaram que passaram
a lembrar com mais frequéncia e clareza dos seus sonhos.

* Autoconhecimento: muitos participantes utilizam o registro dos sonhos como uma
ferramenta de autoconhecimento e reflexdo sobre seus sentimentos e comportamentos.

» Identificagdo de padrdes e significados: alguns participantes mencionaram que con-
seguiram identificar padrdes e significados em seus sonhos através do registro e
analise dos mesmos.

» Inspiragdo e criatividade: alguns participantes mencionaram que o registro dos
sonhos os inspira e estimula a criatividade, seja para ilustragdes ou outras formas
de arte.

» Mudanca de perspectiva: alguns participantes mencionaram que o ato de escrever
sobre os sonhos mudou sua perspectiva e detalhamento da memoria, auxiliando a

lembrar com mais clareza e refletir sobre questdes do dia a dia.
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* Acesso ao inconsciente: alguns participantes mencionaram que o registro dos sonhos
¢ uma forma de acessar o inconsciente e entender como o cérebro ¢ capaz de perce-

ber e processar informagdes.

Caso sim. Que beneficios vocé percebeu?

24 respostas

Fazer associagdes entre os elementos de um sonho e de outro, e coisas que trabalho em minha terapia
Lembrar mais ainda dos sonhos
lembrava de me lembrar dos meus sonhos

Eu comecei a lembrar mais dos sonhos. E por ter um registro escrito comecei entender um pouco do que
significavam, meus sonhos sao muito focados nas minhas relages (com pessoas e coisas). Pelo
simbolismo dos sonhos descobri coisas relacionadas aos sentimentos e associacdes que eu fazia.

ter mais clareza em relagdo a alguns pensamentos e decisoes
Me permitir sentimentos que ndo seriam possiveis no dia a dia e também inspirag&o pra ilustrar
Lembro de mais coisa e sonho mais

anotando os sonhos faz com ¢ eu me lembre mais deles e reflita mais a respeito, tente correlacionar
algumas coisas. Também me instiga a querer sonhar outra vez, pois muitas vezes sinto que os sonhosvem  ~

Figura 12 — Caso sim. Que beneficios vocé percebeu?
Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa

Perguntamos aos participantes como eles registraram seus sonhos, oferecendo as opgdes
“caderno/papel” e “celular”, com um campo de texto aberto para respostas livres. Dos partici-
pantes que registraram seus sonhos, 58,6% utilizaram caderno/papel e 51,7% usaram o celular.
Além disso, alguns participantes optaram por outras formas de registro, como gravagao de
audio, computador ou ndo registrei. Essas op¢des individualmente corresponderam por 3,4%

dos participantes que registraram seus sonhos. (Figura 13.)
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Caso sim. O que vocé utilizou para registrar?

29 respostas

Caderno / Papel —17 (58,6%)
Celular —15 (51,7%)
Facebook, gravagédo de audio —1(3,4%)
Nao registrei —1(3,4%)
Computador —1(3,4%)
0 5 10 15 20

Figura 13 — Caso sim. O que voc¢ utilizou para registrar?

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa

Os participantes foram indagados sobre que recursos achariam uteis para facilitar o
registro de sonhos, foram oferecidas as op¢des “desenhar”, “gravar um audio”, “digitar” e
“criacdao de imagens com inteligéncia artificial”, também foi oferecida a op¢ao “outros”, um
campo aberto para que os entrevistados pudessem responder livremente. Das respostas a op¢ao
“desenhar” obteve 32,7% de votos, “gravar um audio” obteve 53,8% de votos, a op¢ao digitar
foi a mais votada com 57,7% dos votos, criagdo de imagens com inteligéncia artificial teve
19,2% de votos. E outros recursos foram sugeridos pelos usuarios, mas nenhum se repetiu,
esses foram: “Escrever em um caderno” (1,9%), “nao registro meus sonhos”(1,9%), “escrever

a caneta mesmo” (1,9%), “falar pra alguém” (1,9%). (Figura 14.)
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Ao registrar um sonho, que tipo de recursos vocé consideraria Uteis

52 respostas

Desenhar 17 (32,7%)
Gravar um audio 28 (53,8%)
Digitar 30 (57,7%)
Criacéo de imagens com int... —10(19,2%)
Escrever —3(5,8%)
Transcricéo de audio em tex. .. 1(1,9%)
Escrever em caderno 1(1,9%)
N&o registro meus sonhos | —1(1,9%)
Escrever a caneta mesmo hiho| —1(1,9%)
escrever 1(1,9%)
Falar pra alguém 1(1,9%)
escrever mesmo, fazer imag... | —1(1,9%)
Escrever, s6.|—1(1,9%)
Narrativa escrita do sonho, c... 1(1,9%)
0 10 20 30

Figura 14 — Ao registrar um sonho, que tipo de recursos vocé consideraria uteis

Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
Também foi perguntado aos participantes se eles compartilhariam seus sonhos em uma
rede social onirica. Foram oferecidas as opg¢oes: “Sonhos sdo muito pessoais, prefiro manté-los
privados”, que obteve 9,6% de votos, ”Nao me importaria em compartilhar meus sonhos caso
pudesse classificar a privacidade. Ex: Privado, s6 para amigos e aberto”, que obteve 34,6% de
votos, “Compartilharia apenas com amigos proximos” que obteve 13,5% de votos e “Compar-
tilharia meus sonhos com uma comunidade aberta de sonhadores”, que obteve 42,3% dos votos.

(Figura 15.)

Vocé compartilharia seus sonhos em uma rede social onirica?

52 respostas

@ Sonhos sédo muito pessoais, prefiro
manté-los privados.

@ Nio me importaria em compartilhar
meus sonhos caso pudesse classificar a
privacidade. Ex: Privado, s6 para
amigos e aberto

@ Compartilharia apenas com amigos
proximos

@ Compartilharia meus sonhos com uma

34,6% comunidade aberta de sonhadores

Figura 15 — Ao registrar um sonho, que tipo de recursos vocé consideraria uteis
Fonte: grafico gerado a partir de pesquisa
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Foi perguntado aos participantes se eles tinham algum método para sonhar, a pergunta
ofereceu um campo aberto para que as respostas fossem livres. Das respostas obtidas algumas
se repetiram, pode indicar um padrdao:Das 17 respostas, 7 pessoas disseram “Nao” ou variagdes
como “ndo..” ou “Na verdade ndo”, o que representa 41,18% das respostas.

Algumas outras respostas que se repetiram foram:

* Comer antes de dormir pode afetar a intensidade dos sonhos: 2 vezes (11,76%)

* Pensar em seus sonhos antes de dormir: 2 vezes (11,76%)

* Anotar seus sonhos para lembrar mais deles: 1 vez (5,88%)

* Ter uma rotina ocupada para dormir melhor: 1 vez (5,88%)

* As outras respostas foram tnicas e ndo se repetiram.

Por fim, foi pedido aos usuarios que, caso se sentissem a vontade, que contassem um
sonho que foi significativo a ponto de ser lembrado até hoje. Dos cinquenta participantes trinta
(60%) trouxeram relatos textuais de sonhos, alguns bastante detalhados. Esse fato pode sugerir
que a criagdo de um ambiente receptivo e acolhedor oportunize a narra¢ao onirica e o debate
sobre o tema.

Por fim, foi pedido que os participantes deixassem seus emails, caso tivessem inte-
resse em acompanhar o projeto e colaborar, participando de testes interativos e registrando seus

sonhos. Foram obtidos 36 contatos, o que totaliza 72% dos participantes do questionario.

3.1.3 Conclusio parcial sobre entrevistas

Com base nos dados obtidos por meio do questionario podemos concluir que a maioria
dos participantes que registram seus sonhos usaram caderno/papel e celular para isso. Em rela-
¢ao aos beneficios do registro de sonhos, os participantes identificaram aumento da lembranca
dos sonhos, autoconhecimento, identificacao de padrdes e significados, inspiragdo e criativi-
dade, mudanga de perspectiva e acesso ao inconsciente. A maioria dos participantes votou em
digitar como a forma mais util para facilitar o registro de sonhos, seguida por gravar um 4udio
e desenhar. Em relagdo ao compartilhamento de sonhos, a maioria dos participantes optou por

compartilhar com uma comunidade aberta de sonhadores e com amigos proximos. Quanto a ter
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métodos para sonhar, muitos participantes afirmaram que ndo possuem um método especifico,
enquanto outros mencionaram a importancia de comer antes de dormir, pensar nos sonhos antes
de dormir e ter uma rotina ocupada para dormir melhor.

A partir dos dados coletados também podemos inferir alguns pré requisitos:

* Seguranca: ¢ fundamental garantir a privacidade dos usudrios, ja que sonhos sdo
experiéncias pessoais € muitas vezes intimas. O aplicativo deveria oferecer opgdes
de privacidade, como a possibilidade de compartilhar apenas com amigos seleciona-
dos ou manter os sonhos privados.

+ Usabilidade: o aplicativo deve ser facil de usar e intuitivo, permitindo que os usud-
rios registrem seus sonhos de forma rapida e simples.

» Compartilhamento: o compartilhamento de sonhos deve ser facilitado, permitindo
que os usuarios se conectem com outras pessoas que tenham sonhos semelhantes ou
possam ajudar na interpretacao.

* Anadlise de dados: o aplicativo pode utilizar inteligéncia artificial para analisar
padrdes e tendéncias nos sonhos dos usudrios, ajudando na identificacao de questdes

comuns ou de interesse coletivo.

3.1.4 Analise de similares

Aqui serd apresentada a analise das principais aplicagdes similares, para identificar como

3.1.5 Critérios para avaliacio de similares

Para avaliar a usabilidade das aplicacdes similares escolhidas, foram utilizadas, o con-
junto de heuristicas de Jakob Nielsen e os parametros de avaliagdo de usabilidade de Donald
Norman.

Uma das heuristicas mais conhecidas ¢ a proposta por Jakob Nielsen em 1994, que
consiste em dez principios para a avaliacao da usabilidade de um sistema. Esses principios sao

amplamente utilizados na industria e na academia, pois sao simples e faceis de aplicar.
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De acordo com Nielsen (1994), a primeira heuristica ¢ a “visibilidade do status do sis-
tema”, que se refere a necessidade de informar claramente ao usudario o que esta acontecendo
em relacdo ao sistema. A segunda heuristica ¢ a “correspondéncia entre o sistema ¢ o0 mundo
real”, que enfatiza a importancia de utilizar termos e conceitos familiares aos usudrios. Ja a
terceira heuristica € o “controle e liberdade do usuario”, que consiste em permitir que o usuario
desfaga acdes indesejadas e tenha controle sobre o sistema.

2 e

As outras heuristicas propostas por Nielsen (1994) sdo: “consisténcia e padrdes”, “pre-
vengao de erros”, “reconhecimento em vez de lembranga”, “flexibilidade e eficiéncia de uso”,
“estética e design minimalista”, “ajuda aos usudrios a reconhecer, diagnosticar e recuperar
erros” e “ajuda e documentacao”.

Outra abordagem importante para a avaliacdo da usabilidade ¢ o modelo proposto por
Donald Norman em seu livro “The Design of Everyday Things” (1988). Norman propde dez
parametros para avaliar a usabilidade de um sistema, que incluem: “visibilidade do sistema”,
“feedback para o usudrio”, “controle do usuario”, “consisténcia e padrdes”, “prevengdo de

RN 99 ¢¢

erros”, “reconhecimento em vez de lembranga”, “flexibilidade e eficiéncia de uso”, “estética ¢
design minimalista”, “compatibilidade com a expectativa do usuério” e “ajudando o usuario a
entender, mapear e navegar no sistema”.

De acordo com Norman (1988), esses parametros sdo importantes para garantir que o
usudrio possa interagir com o sistema de forma intuitiva e eficiente. Além disso, eles ajudam a
prevenir erros e a fornecer feedback adequado ao usuario.

As heuristicas de Nielsen e os parametros de Norman sdo amplamente utilizados na
industria e na academia para avaliar a usabilidade de produtos e sistemas. A aplicacdo desses
critérios pode contribuir significativamente para o desenvolvimento de produtos mais eficientes
e satisfatorios para os usudrios.

Foi adicionado a anélise dois elementos empiricos relevantes: a medi¢ao da emissao de

luz das telas e a avaliagdo da sobrecarga cognitiva. No entanto, a realizacdo de uma avaliacao

técnica dessas medicdes pode ser desafiadora.
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No caso da medigdo de emissdo de luz das telas, ¢ importante considerar que a luz emi-
tida pelos dispositivos eletronicos ¢ composta por diferentes comprimentos de onda, incluindo
a luz azul que ja foi associada a uma maior dificuldade de adormecer e de ter uma boa qualidade
de sono, como ja discutido no capitulo segundo Tosino (2014) e AlShareef (2002). Embora
existam ferramentas para medir a emissao de luz, a sua medi¢cdo em ambientes domésticos pode
ser dificil devido a diferentes fatores como a iluminagao ambiente, a distancia entre o usuario e
a tela, e a posi¢cdo do dispositivo.

J& a avaliag@o da sobrecarga cognitiva pode ser dificil de ser realizada de forma técnica
devido a subjetividade envolvida na interpretacao de cada usudrio em relagdo a quantidade de
informagdes apresentadas na tela e como elas sdo organizadas. Isso pode dificultar a criagdo de
um critério objetivo para avaliar a sobrecarga cognitiva em diferentes interfaces de aplicativos
de registro de sonhos.

Portanto, a avaliacdo desses elementos empiricos pode exigir abordagens mais qualita-
tivas e a realizacdo de testes com usudrios para avaliar a sua experiéncia e identificar possiveis
problemas relacionados a emissdo de luz e sobrecarga cognitiva. Considerando os obstacu-
los técnicos para uma analise mais profunda, realizei avaliacdo empirica e pessoal baseada na
quantidade de informacdes distribuidas na tela, bem como sua padronizagao visual para avaliar
o nivel de sobrecarga cognitiva e a quantidade de tons claros e cores azul-violetadas nas telas

para avaliar a emissdo de luz, em especial a emissao de luz azul.

3.1.6 Critério para escolha dos aplicativos

Trés aplicativos para smartphones Android foram analisados, sdo esse: Dreamind,
Dream Catcher e Lucid Dreaming. Considerando como um dos principais critérios a facilidade
de acesso para fazer download e utiliza-los no celular. Além disso, foram considerados a quan-
tidade de avaliagdes positivas que cada aplicativo recebeu, o numero de usudrios e a tematica

relacionada ao registro de sonhos.

3.1.7 Analise
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Dreamind é um aplicativo para dispositivos méveis Android, foi langado no ano de
2020. O projeto foi desenvolvido por uma equipe de programadores especializados em tecnolo-
gia mobile, com o objetivo de auxiliar os usuarios no registro e analise dos seus sonhos.

Atualmente, o Dreamind possui um nimero crescente de usudrios, tendo alcangado
cerca de 50.000 downloads na Play Store. Em relacdo as avaliagdes na Play Store, o aplicativo
possui uma nota média de 4,2 estrelas em um total de 5,0. Os usudrios elogiam a interface
intuitiva e a possibilidade de personalizacdo das anotag¢des de sonhos, que permite adicionar
informagdes detalhadas sobre cada registro.

Tela de introducao (Figura 16): Ao abrir o aplicativo pela primeira ¢ exibida uma intro-
ducdo em cinco etapas, apresentando uma visdo geral do aplicativo com um texto sobre bene-
ficios de se registrar sonhos. Essa sequéncia de telas ¢ mostrada apenas uma vez e cada pagina
possui uma ilustragdo, um titulo e um texto breve. Essa estratégia serve para estimular e engajar
os usuarios. Além disso, a paleta de cores limitada, as ilustragdes em flat e o design minimalista
das telas criam uma atmosfera mais agradavel para os usudrios. (Figura 16)

Os elementos visuais estdo padronizados, na parte inferior ha um componente indicador

de pagina, que mostra para o usuario em qual etapa do fluxo ele esta.
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Hi dreamer, Stay dreamy, stay lucid

Figura 16 — Introducdo Dreamind.

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dreamind

Na Figura 17, na tela inicial do aplicativo esta a primeira secdo, “Journal”, que trata da
funcao de registro de sonhos do aplicativo. Na barra de navegag¢ao, localizada nan parte inferior
da tela, estdo presentes as opgdes “Journal”, com feedback ativado por ser a sessdo que estamos
visualizando, seguida de “/essons”, um botdo “call to action” indicando um modo mais direto
para acessar a acao de registro de sonhos, além das opg¢des “sounds” e “me”.

Na sessao “journal” referente ao registro onirico. No centro da tela, ha uma ilustracao
que reforc¢a a informagao sobre a tela de registro de sonhos e um texto que indica a auséncia de
sonhos atualmente, ja que ainda ndo hé sonhos registrados no aplicativo, abaixo héd um botao de
chamada para acdo que incentiva o usuario a registrar seu primeiro sonho. Ao tocar no botao, ¢
apresentado um campo com a data atual, que pode ser editada, além de um botao para cancelar
a acdo de registro e a pergunta “what did you dream about?” Em seguida, hd um campo de texto
para que o usuario possa descrever o sonho e, ao final, um botao “next” para dar continuidade

ao processo de registro.
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Figura 17 — Se¢do Journal, aplicativo Dreamind 1

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dreamind

Antes de prosseguir para a proxima etapa, um modal surge sugerindo a ativacdo da loca-
lizagdo com uma mensagem persuasiva que informa que sonhos podem ser influenciados por
dados geograficos, um recurso intrigante. Apos tocar em “ok” e avangar para a proxima etapa,
a tela apresenta uma lista de palavras-chave utilizadas no registro do sonho, transformadas em
chips, botdes seletores que podem ser ativados e desativados para associar essas palavras ao
registro do sonho como tags. Selecionando algumas palavras-chave e avangando, a proxima tela
apresenta uma pergunta: “Qual ¢ o tipo do seu sonho?” com as op¢des “sonho” e “pesadelo”.

Optando por “sonho”, o usuério pode avancar para a proxima etapa do registro. (Figura 18)
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location

Nightmare

I couldn’

Figura 18 — Secao Journal, aplicativo Dreamind 2
Fonte: Captura de tela do aplicativo Dreamind

Ao chegar a ultima etapa do fluxo de registro de sonhos (Figura 19), o usuario ¢ questio-
nado se tinha consciéncia de que estava sonhando durante o episddio onirico, com duas opgdes
de resposta: “sim, eu sabia” e “ndo, nao sabia”. Em seguida, ¢ apresentada uma tela para que o
usudrio insira um titulo para o sonho registrado, ou opte por nao registra-lo com um titulo. Apos
a inser¢ao do titulo, surge um botao de salvamento que, ao ser acionado, leva o usuario de volta

a lista de sonhos criados, onde o sonho registrado estara listado (Figura 20).
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Figura 19 — Se¢ao Journal, aplicativo Dreamind 3
Fonte: Captura de tela do aplicativo Dreamind
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Figura 20 — Secao Journal, aplicativo Dreamind 4

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dreamind
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A segunda secdo presente na barra de navegagdo € a se¢do “lessons”, composta por
uma lista de cards contendo licdes sobre diversos temas relacionados a sonhos e sono, tais
como “melhorar a qualidade do sono” e “técnicas de sonho lucido”. Para acessar as ligdes, um
modal ¢ apresentado, exigindo que o usudrio confirme que leu as condigdes legais da aplicacao.

Somente apds essa confirmagdo € que o acesso aos conteudos da sesso ¢ liberado. (Figura 21)
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Disclaimer
Dreams

lessons you
ons in the

Sleep better

- .

-— oA Continue

Lucid dreams

Figura 21 — Secao lessons, aplicativo Dreamind

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dreamind
A terceira se¢ao da barra de navegagao apresenta uma lista de sons para estimular o sono

e os sonhos, s30 na maioria sons de animais e da natureza selvagem. (Figura 22)
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Figura 22 — Secao Sounds, aplicativo Dreamind

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dreamind
A quarta e ultima se¢do do aplicativo aborda o perfil do usudrio, uma visdo geral dos
sonhos registrados, bem como ferramentas para interpretacdo e analise quantitativa dos seus

registros. (Figura 23)
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Figura 23 — Secao Me, aplicativo Dreamind

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dreamind

Conclusdes sobre o aplicativo Dreamind: Pontos positivos:

» Estética e design minimalista

» Visibilidade do status do sistema (mostra para o usudrio onde ele esta no percurso)

» Correspondéncia entre sistema e mundo real(texto reforcado por ilustragdes, icones
€ imagens)

e Tela escura, reduzindo a emissdo de luz

» Padrdes visuais consistentes entre as telas

Pontos negativos:

» Controle e liberdade do usudrio: Poderia haver um botdo para pular a introdugao.

* Algumas telas apresentam muitos elementos, o que pode gerar sobrecarga cognitiva
nos usuarios, aspecto importante considerando que utilizardo, muitas vezes, logo
depois de acordar

» Nao possui notificagdes para registro dos sonhos
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Dream Catcher é um aplicativo para dispositivos méveis desenvolvido pela empresa
Snaps Studio AB, especializada em tecnologia movel. Lancado em 2021, o aplicativo tem como
proposito auxiliar os usudrios no registro e analise de seus sonhos. Desde entdo, o Dream Cat-
cher tem se destacado no mercado, tendo alcangado um niimero significativo de downloads na
Play Store, superando 100.000 usuérios.

Em relagdo as avaliagdes na Play Store, o aplicativo possui uma nota média de 4,0 estre-
las em um total de 5,0, demonstrando a satisfacdo dos usudrios com a qualidade do produto. Os
comentarios ressaltam a facilidade e a intuitividade do uso do aplicativo, bem como a eficiéncia
na realizagdo do registro e analise dos sonhos.

Apos realizar o download do aplicativo, o usudrio ¢ recebido com uma tela introdutoria
que apresenta o objetivo do Dream Catcher e oferece uma breve explicagdo de como o apli-
cativo funciona. A tela introdutéria enfatiza que quanto mais sonhos o usuario registrar, mais
detalhados e complexos serdo os feedbacks de padrdes de analise oferecidos pelo aplicativo. A
tela também oferece um botdo de chamada para acdo convidando o usuario a prosseguir para a

préxima etapa do aplicativo. (Figura 24)
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Figura 24 — Telas introdutoria Dream Catcher

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dream Catcher

Ao clicar em “prosseguir”, o usuario tem acesso a se¢ao de registro de sonhos do apli-
cativo Dream Catcher, como pode ser visto na Figura 25. Essa secdo ¢ composta por diversos
componentes dispostos verticalmente o que obriga o usudrio a rolar a tela para ter acesso a
todos os recursos. O primeiro campo de texto ¢ intitulado “nomeie este sonho”, permitindo que
o usuario dé um titulo descritivo ao seu sonho.

Logo em seguida, ha o campo de texto “foi sobre o qué”, onde o usuario pode descrever
o conteudo do seu sonho. Um botao redondo intitulado “tags” sugere a adi¢cao de etiquetas para

uma melhor organizagao do sonho registrado.
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Ha ainda quatro op¢des de rostos sob o titulo “eu me senti”, para que o usudrio possa
selecionar a emog¢ao que melhor descreve o seu estado emocional durante o sonho. Sliders para
determinar uma escala de “claridade” e “lucidez” sdo oferecidos para o usudrio avaliar a inten-
sidade e o grau de clareza do sonho.

Além disso, ha também dois componentes de caixas de sele¢ao para marcar se o sonho é
repetitivo ou um pesadelo. Por fim, um botao de chamada para agdo para salvar o sonho regis-
trado encerra a se¢do de registro de sonhos.

No final da tarefa o usudrio retorna para uma listagem dos sonhos que foram gravados

anteriormente. (Figura 25)
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€<  Novo Sonho [l <  Novo Sonho = Sonhos Q

Nomeie este sonho )
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Tags
Festana floresta

Foi sobre o qué? festa  floresta (g
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Eu me senti o
Claridade

Lucidez

Sonho repetitivo

Claridade
Pesadelo

Lucidez

Sonho repetitivo  SALVARSONHO |

+/ SALVAR SONHO

Figura 25 — Criar um novo sonho Dream Catcher.
Fonte: Captura de tela do aplicativo Dream Catcher

Ao acessar o aplicativo Dream Catcher pela segunda vez, o usudrio ¢ direcionado para
a tela inicial do aplicativo, a secdo “sonhos”, onde pode visualizar a lista de sonhos registrados
organizados verticalmente em blocos divididos por meses. No topo da tela, o titulo “Sonhos” ¢

exibido a direita de um menu sanduiche, enquanto a esquerda, hd uma lupa que permite ao usu-
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ario procurar sonhos especificos em sua lista. No centro da tela, hd uma ilustragdo de um perso-
nagem dormindo, serve simplesmente como um ornamento grafico, mas acaba ocupando muito
espaco na tela. Na barra de navegagdo abaixo, a op¢ao “Sonhos” ¢ selecionada por padrio,
indicando que ¢ a tela em que o usudrio esta atualmente. No centro da barra de navegacdo, o
usuario pode encontrar um botdo com o simbolo “+” para criar novos registros de sonhos, e a
direita, um icone de grafico seguido do titulo “Padrdes”, que permite acessar a se¢ao de analise

de padrdes de sonhos. (Figura 26)

U Ww 401825

Q

Figura 26 — Secao Sonhos - Dream Catcher

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dream Catcher
A secdo “Padrdes” do aplicativo Dream Catcher ¢ uma funcionalidade que permite aos
usudrios analisar os padrdes e tendéncias em seus sonhos registrados. Nessa se¢do, o aplicativo

oferece graficos e estatisticas sobre os sonhos registrados, como a frequéncia de determinados
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temas, as emocdes mais comuns associadas aos sonhos, e a clareza e lucidez médias dos sonhos.

(Figura 27)
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Tags Mais Usadas Eume senti

Em Numeros
7: Sonhos
Fatores de Sonhos

62% LE26 100%

Claridade Lucidez Recorrente

B Palavras
Eu me senti

©

Na S sonhos

-

Figura 27 — Padroes - Dream Catcher.

Fonte: Captura de tela do aplicativo Dream Catcher

Conclusdes sobre o aplicativo Dream Catcher:

Pontos positivos:

» Flexibilidade e eficiéncia de uso (o aplicativo ¢ objetivo, com poucas a¢des 0 usua-
rio pode executar a tarefa)

» Correspondéncia entre sistema e mundo real (texto refor¢ado por ilustragdes, icones
e imagens)

* Notificagdes para registrar sonhos

Pontos negativos:
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* Algumas telas apresentam muitos elementos, ilustragdes ocupando grande espaco da
tela sem necessidade, o que pode gerar sobrecarga cognitiva nos usuarios, aspecto
importante considerando que utilizardo, muitas vezes, logo depois de acordar

* Muitos tons de azul, tela com fundo relativamente escuro, mas colorido, o que
reforca a emissdo de luz azul, prejudicial para o sono.

* Nao possui notificagdes para registro dos sonhos

* Pouca padronizag¢do, visualmente deixa a desejar

Lucid Dream - Diario de sonhos, ¢ um aplicativo mobile que permite aos usuarios regis-
trarem seus sonhos com enfoque no estimulo para sonhos licidos e acompanhamento de jor-
nadas de sono. Ele foi langado em 2017 pela desenvolvedora Lucid Studios App, Inc. e esta
disponivel para download na Google Play Store.

O aplicativo ja conta com mais de 100 mil usuarios em todo o mundo e uma avaliacao
média de 3.8 de 5 estrelas na Play Store, com 2,11 mil avalia¢des registradas.

A paginainicial do aplicativo Lucid Dream (Figura 28) apresenta uma ilustragao, seguida
de uma sugestdo para configurar notificagdes que ajudem o usuario a lembrar de registrar seus
sonhos assim que acordar. Um botdo com o simbolo de “+” destaca-se abaixo, permitindo ao
usuario acessar diretamente o fluxo de registro de sonhos. Ao tocar neste botdo, o usudrio ¢

direcionado para a funcionalidade de registro.
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Notificagbes

Set up your reminder

Definir um lembrete

Batterieoptimierung ignorieren

Definir um lembrete

Qu adicione seu sonho da Gltima noite
agora, se vocé se lembrar!

+

Figura 28 — Primeiro acesso Lucid Dream
Fonte: Captura de tela do aplicativo Lucid Dream

Ap6s definir e salvar um lembrete, o usuario ¢ redirecionado para a tela inicial da apli-
cacdo, onde encontrara cinco botdes na barra de navegacao: “diario”, “estatisticas”, “registro
de novo sonho”, “pesquisa” e “configuragdes”. A tela inicial ja ¢ a tela “diario”, o que reforca
essa ser a funcionalidade central da aplicagdo. Nessa tela o usuario podera visualizar todos os
sonhos que ja foram registrados e criar novos registros. Para isso, basta tocar no botdo “+” no
centro inferior da tela e preencher os campos disponiveis.

A tela de registro surge, com uma sequéncia de campos de texto imputaveis (Figura 29)
campo de data e hora sdo automaticamente preenchidos com as informagdes atuais, mas o usu-
ario pode edita-los. O segundo campo exige um titulo para o sonho, enquanto o campo abaixo,

intitulado “historia”, permite que o usudrio descreva o sonho em detalhes. E possivel adicionar

tags e gravar o sonho por voz, tornando a experiéncia ainda mais personalizada.
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Ao concluir o preenchimento de todas as informagdes necessarias, o usuario deve tocar

no botdo “préximo” para finalizar o registro do sonho.

O 9400918

Data

3 de abril de 2023

Titulo

Sonhei que tocava clarinete

Historia

Sonhei que tocava clarinete em uma banda

clarinete x

+ Adicionar tags ) \!;

Figura 29 — Tela de registro de sonhos 1 - Lucid Dream

Fonte: Captura de tela do aplicativo Lucid Dream
Em seguida,(Figura 30) surge a pergunta “como foi seu sono?”, com as opgdes de res-
posta “muito mal”, “mais ou menos”, “normal”, “excelente” e “maravilhoso”. Ao selecionar
uma das opgdes, o usuario ¢ direcionado para a proxima pergunta, que questiona sobre o quao
claro foi o sonho do usuario, oferecendo as opcdes: “ndo sonhei”, “nebuloso”, “normal”, “claro”

3

e “super claro”.
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Quao claro foi 0 seu sonho
Como foi seu sono? sta noite?

Muito mal S Nio sonhei

Mais ou menos Nebuloso

MNormal Normal

Excelente @k Claro

Maravilhoso ‘@- Superclaro

Figura 30 — Tela de registro de sonhos 2 e 3 - Lucid Dream

Fonte: Captura de tela do aplicativo Lucid Dream
Na sequéncia o usudrio ¢ questionado sobre o clima geral do sonho, oferecendo as
opgdes: “super negativo”, “negativo”, “normal”, “agradavel” e “uau uau”. Por fim, é pergun-

tado se o usudrio teve um sonho licido ou nao lucido (Figura 31), surgindo em seguida um

slider para definir a escala de lucidez do sonho.
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Qual foi o clima geral do
sonho?

Super negativo
Negativo
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O sonho foi lucido?

N&o lacido Lucido

4

Néo sabe o que significa um ? Ndo
se preocupe - vocé descobrird isso mais tarde.

Figura 31 — Tela de registro de sonhos 4 € 5 - Lucid Dream
Fonte: Captura de tela do aplicativo Lucid Dream

Ao tocar em “salvar”, um modal surge alertando sobre um antincio que sera reproduzido

(Figura 32). Embora a necessidade de assistir a um anuncio seja negativo, pois interrompe o

fluxo da experiéncia, o aviso sobre a reproducdo do aniincio a0 menos prepara o usuario para

essa interrupg¢ao.
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Pular video [»|

Um anuncio tocara agora. Vocé pode
remover esse antincio com uma compra
unica nas configuragdes.

N&o mostrar isso novamente

Tudo certo

@ inner circle

Figura 32 — Tela de registro de sonhos modal e antincio - Lucid Dream

Fonte: Captura de tela do aplicativo Lucid Dream
Ao tocar na segunda opcao disponivel na barra de navegagdo o usuario ¢ direcionado
para pagina de estatisticas (Figura 33), onde sdo apresentados graficos referentes aos parame-
tros categorizados no registro. Sdo esses: Indice de sonhos licidos, qualidade de sono, clareza

do sono, humor do sonho ¢ tags.
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Figura 33 — Tela de registro de sonhos 4 e 5 - Lucid Dream
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Fonte: Captura de tela do aplicativo Lucid Dream
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A penultima op¢ao da barra de navegacdo ¢ a tela de busca, onde o usuério pode buscar

seus sonhos de forma aprofundada e dividir sua busca por data, humor, lucidez e clareza.
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Procurar

abril 2023

3 de abril 09:15

Sonhei que tocava clarinete

Sonhei que tocava clarinete em uma banda

clarinete

Q

Procurar

Figura 34 — Tela de busca - Lucid Dream
Fonte: Captura de tela do aplicativo Lucid Dream

Por fim, a Gltima op¢ao da barra de navegacao ¢ sess@o de configuracdes, onde o usudrio
pode adicionar uma senha para aumentar a privacidade do aplicativo, ativar a verificagao de
realidade para sonhos lucidos, lembrete da manha e fazer hackup na nivem. Também disponi-

biliza op¢ao de assinatura e doagoes.
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Configuragoes

entradas de diario sequéncia mai
Senha
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Lembrete da manha

Backup em nuvem

Remover antincios

Vocé nao estd conectado

Aceitamos doagdes em Bitcoin (BTC)

Copiar enderego da carteira

-+

*
-

Configuragdes

Figura 35 — Tela de configuragdes - Lucid Dream
Fonte: Captura de tela do aplicativo Lucid Dream

Conclusodes sobre o aplicativo Lucid Dream Pontos positivos:

» Estética e design minimalista

* Visibilidade do status do sistema (mostra para o usuario onde ele esta no percurso)

» Correspondéncia entre sistema e mundo real(texto reforcado por ilustragdes, icones
€ imagens)

» Padrdes visuais consistentes entre as telas

Pontos negativos:
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* Algumas telas apresentam muitos elementos, o que pode gerar sobrecarga cognitiva
nos usuarios, aspecto importante considerando que utilizardo, muitas vezes, logo
depois de acordar

* Fundo escuro, mas muito vibrante em tons azul violetados, o que pode aumentar a

emissdo de luz azul, prejudicial ao sono.

3.2 DEFINICAO

Nesta etapa serdo expostas as proje¢des que representam possiveis cenarios resultantes
da analise de dados empiricos e teoricos, abordando oportunidades como o crescimento no mer-
cado de saude mental, o interesse em espiritualidade, o potencial de compartilhamento social, a

integracdo com tecnologias e as perspectivas de pesquisa na drea de sonhos e bem-estar mental.

3.2.1 Listagem de projecoes
A seguir, serdo expostas algumas das proje¢des identificadas por meio da investigagao
realizada. Tais projegdes se suportam na analise e interpretacao dos dados empiricos e tedricos

acerca do tema abordado.

3.2.1.2 Oportunidades
Um aplicativo de registro e compartilhamento de sonhos pode oferecer diversas opor-
tunidades, tanto de mercado quanto em relagao a outros campos. Algumas das principais opor-
tunidades sdo:
* Crescimento do mercado de satide mental: Com o aumento da conscientizagdo sobre
a importancia da satide mental, OMS(2021), ha uma crescente demanda por ferra-
mentas que ajudem a melhorar o bem-estar emocional e psicologico. Um aplicativo
de registro e compartilhamento de sonhos pode se encaixar nesse nicho de mercado,
oferecendo uma ferramenta util para ajudar as pessoas a entenderem seus sonhos e a

melhorar sua qualidade de sono e bem-estar mental.
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» Interesse em sonhos e espiritualidade: O interesse das pessoas por autoconheci-
mento e espiritualidade vem crescendo nos ultimos anos. Essa demanda pode criar
uma oportunidade para um aplicativo que ajude as pessoas a interpretar seus sonhos
e se conectar com outras pessoas que compartilham seus interesses. Um estudo de
2019 publicado no periodico cientifico Psychology of Consciousness: Theory, Rese-
arch, and Practice, sugere que a busca por significado pessoal e a conexao com o
transcendental sdo alguns dos motivos pelos quais as pessoas se envolvem mais
profundamente com seus sonhos (KUNZENDOR, 2019).

* Potencial de compartilhamento social: O compartilhamento de sonhos pode ser
uma atividade socialmente conectiva, permitindo que as pessoas se conectem com
outras que tenham sonhos semelhantes ou possam ajudar na interpretacao. Isso pode
criar uma oportunidade para um aplicativo que permita a criacdo de comunidades
de sonhadores, onde as pessoas possam compartilhar seus sonhos, conversar e se
conectar.

* Integracdo com outras tecnologias: Um aplicativo de registro e compartilhamento de
sonhos pode se integrar com outras tecnologias, como wearables de monitoramento
de sono, aplicativos de meditagdo e outros recursos que ajudam a melhorar a quali-
dade do sono e o bem-estar mental.

» Potencial de pesquisa: A analise de dados coletados por um aplicativo de registro
e compartilhamento de sonhos pode fornecer insights valiosos sobre padrdes e ten-
déncias nos sonhos das pessoas, bem como sobre como os sonhos estao relacionados
ao bem-estar emocional e psicoldgico. Isso pode criar oportunidades para pesquisas

académicas e clinicas sobre sonhos e saide mental.

3.2.1.3 Defini¢ao de Requisitos
Com base nos dados tedricos, € possivel afirmar que sonhar e se relacionar com os

sonhos ¢ uma atividade importante para o bem-estar fisico ¢ mental das pessoas. Além disso,
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compartilhar sonhos pode ajudar na compreensao de questdes pessoais e coletivas, e proporcio-
nar conexao social. Para que esse aplicativo seja eficiente, precisara atender a alguns requisitos.

Os requisitos foram separados em duas categorias, requisitos fundamentais e requisitos
complementares

Os requisitos fundamentais sdo aqueles considerados essenciais para o funcionamento
basico e eficiente de um aplicativo de registro e compartilhamento de sonhos. Eles devem ser
atendidos para que o aplicativo possa cumprir sua finalidade principal, que ¢ auxiliar na com-
preensao e processamento dos sonhos.

J& os requisitos complementares sdo aqueles que podem agregar valor ao aplicativo,
tornando-o mais completo, atrativo e Util para os usudrios. Eles ndo sdo necessarios para o fun-
cionamento basico do aplicativo, mas podem tornar a experiéncia do usuario mais satisfatoria

e enriquecedora.

3.2.1.3.1 Requisitos fundamentais

» Seguranca: ¢ fundamental garantir a privacidade dos usudrios, ja que sonhos sdo
experiéncias pessoais € muitas vezes intimas. O aplicativo deveria oferecer opgoes
de privacidade, como a possibilidade de compartilhar apenas com amigos seleciona-
dos ou manter os sonhos privados.

» Usabilidade: o aplicativo deve ser facil de usar e intuitivo, permitindo que os usua-
rios registrem seus sonhos de forma rapida e simples.

* Compartilhamento: o compartilhamento de sonhos deve ser facilitado, permitindo
que os usuarios se conectem com outras pessoas que tenham sonhos semelhantes ou
possam ajudar na interpretagao.

* Analise de dados: o aplicativo deve apresentar graficos para analisar padroes e ten-
déncias nos sonhos dos usudrios, ajudando na identificagdo de questdes comuns ou
de interesse coletivo em relagao aos sonhos.

* Democratizagdo: o aplicativo deve ser acessivel a todos os usudarios, independente-

mente de sua origem socioecondmica, nivel de escolaridade ou localizagao geogra-



61

fica. Para isso, o aplicativo deve estar disponivel em diferentes idiomas e oferecer
opgdes de acessibilidade para usudrios com deficiéncias visuais, auditivas ou moto-
ras. Além disso, o aplicativo deve ser gratuito ou ter opg¢des de pregos acessiveis,
para que mais pessoas possam ter acesso aos beneficios do registro e compartilha-
mento de sonhos. A democratizagdo do acesso ao aplicativo também pode incluir
a criagdo de parcerias com organizagdes sem fins lucrativos ou comunitéarias para
oferecer treinamento e suporte para usuarios em areas de baixa renda ou com acesso
limitado a tecnologia.

* Reducdo da carga cognitiva e reducdo maxima de emissao de luz azul: A carga cog-
nitiva ¢ a quantidade de esfor¢o mental que uma tarefa requer para ser executada,
e uma alta carga cognitiva pode levar a fadiga mental e estresse, prejudicando a
qualidade do sono e dos sonhos (DORE et al., 2018). Assim, o aplicativo deve ter
uma interface simplificada, com recursos intuitivos que facilitem o registro e o com-
partilhamento dos sonhos. Além disso, a luz azul emitida pelos dispositivos pode
prejudicar a qualidade do sono, reduzindo a produ¢do de melatonina, o0 hormonio
responsavel por regular o ciclo circadiano e promover o sono (CHANG et al., 2015).
Portanto, o aplicativo deve possuir recursos que minimizem a emissdo de luz azul,
como uma defini¢cdo permanente de modo noturno/escuro que ajusta o brilho da tela

e a cor da luz emitida.

3.2.1.3.2 Requisitos complementares
» Flexibilidade de registro: o aplicativo pode permitir que os usudrios registrem seus
sonhos de diferentes maneiras, como por meio de texto, gravacdes de voz, imagens
ou desenhos. Isso pode ajudar a capturar melhor a experiéncia do sonho e tornar o
processo de registro mais atraente para diferentes tipos de usuarios.
» Ferramentas de interpretagdo: o aplicativo pode fornecer ferramentas e recursos para
ajudar os usudrios a interpretar seus sonhos, como graficos para identificar padrdes

nos registros criados, bibliotecas de simbolos comuns, informagdes sobre interpre-
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tacdo de sonhos, acesso a especialistas em sonhos e até mesmo o uso de inteligéncia
artificial para ajudar na interpretagdo do conteudo registrado.

* Compatibilidade multiplataforma: o aplicativo pode ser compativel com diferentes
dispositivos e sistemas operacionais, permitindo que os usuarios registrem e aces-
sem seus sonhos em diferentes dispositivos.

* Interagdo com a comunidade: o aplicativo pode incentivar a intera¢do entre os usu-
arios, permitindo que eles comentem e compartilhem seus sonhos com outras pes-
soas. Além disso, o aplicativo pode incluir recursos para a criagdo de grupos de
discussdo ou comunidades de interesse em torno de determinados temas de sonho.

* Ajudar no sono: Isso pode ser feito através de notificagdes para os usudrios inter-
romperem o uso de dispositivos com telas, recursos como sons relaxantes, medi-
tacdes guiadas, historias tranquilas e outras ferramentas que ajudam os usuarios a

relaxar e a preparar o corpo € a mente para o sono.

3.2.2 Diretrizes do produto

Com o objetivo de democratizar o acesso ao aplicativo, ndo se definiu um publico-alvo
especifico para 0 mesmo. Dessa forma, priorizou-se a acessibilidade e usabilidade para atender
ao maximo possivel de usudrios. Vale salientar que o enfoque na democratiza¢ao do produto ¢
o principal condicionante para esta decisdo. A fim de ampliar a divulgacdo e obter um feedback
mais abrangente, o aplicativo sera disponibilizado gratuitamente na Play Store do Google. Ade-
mais, para que a funcionalidade de compartilhamento de sonhos faca sentido, ¢ necessario
estabelecer uma ampla rede de sonhadores. Cabe ressaltar que a nomenclatura do aplicativo

sera definida na fase de ideacgao.

4. DEFINICAO FINAL DE REQUISITOS

4.1 REGISTRO DE SONHOS
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Permitir que os usudrios registrem detalhes de seus sonhos de maneira organizada e
intuitiva.
Dividir o processo de registro em etapas distintas para simplificar a entrada de dados e

reduzir a complexidade.

4.2 COMPARTILHAMENTO DE SONHOS
Permitir que usudrios compartilhem seus sonhos em uma comunidade global de sonhadores

4.3 ANIMACOES/INTERACOES COMO RECOMPENSA DE REGISTRO
Implementar um sistema de feedback visual e recompensas de modo a gamificar o regis-

tro de sonhos, para assim engajar os usudrios a manterem um registro constante.

44 VISUALIZACAO DE DADOS
Apresentar graficos que identifiquem padrdes emocionais e nuvens de palavras recor-

rentes nos sonhos registrados.

4.5 APRESENTACAO INSTITUCIONAL DO APLICATIVO
Contextualizar o proposito do aplicativo e como ele pode enriquecer a experiéncia dos
usuarios.

Perfil do Usuario

4.6 SECAO DE PERFIL

Permitir aos usuarios acessarem e editarem suas informagdes pessoais.

4.7 MODO ESCURO

Reduzir emissao de luz azul

4.8 INTERFACE MINIMALISTA
Projetar a interface evitando elementos distrativos para criar uma experiéncia limpa,

simples e fluida para os usuarios.
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5. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

5.1 NAMING

“Uma mente tranquila reflete a beleza da lua.” Provérbio Chinés

A escolha do nome ¢ fundamental no projeto, ndo se limitando apenas a identificagdo.
O nome devera ser eficaz em representar a esséncia, proposito, além de promover o produto.
Foi realizado um brainstorming para nomear o aplicativo, entre os critérios utilizados
29 ¢

para a escolha estavam “representacao do conceito”, “reconhecimento” e “simplicifade”. Lune,

o nome escolhido para o aplicativo, contemplou todos esses aspectos.

SIMPLICIDADE REPRESENTACAQ

DO CONCEIT

FACIL

RECONHECIMENTO

Figura 36 — Naming
Fonte: Miro Link do board https://miro.com/app/board/uXjVMqHSDWw=/?share link id=443027100914
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5.1.1 Mae dos sonhos
O termo “Lune” ¢ originario do francés e traduz-se por lua. A lua estd para noite como
a noite esta para os sonhos, sendo uma representacao redundante para o universo onirico. A lua

também ¢€ associada a imaginagdo, intui¢ao, contemplacao e mistério.

5.1.2 Simples e Reconhecivel
“Lune” ¢ minimalista na sua escrita e prontncia, a soma das silabas “Lu” e “Ne”, pode

facilitar seu reconhecimento, memorizacao € comunicagao.

5.2 Identidade Visual

A fonte escolhida para o logotipo do projeto foi a Basteleur, fonte open source criada
pelo designer francés Keussel e atualizada em 2023 pelo designer George Trianta Fyllakos.
Inspirada nas formas do tarot de Marselha, Basteleur, empresta um toque mistico, moderno e

nostalgico ao projeto.

Lune

Figura 37 — Logotipo

Fonte: Desenvolvido pelo autor

5.2.1 Caracteristicas da Fonte Basteleur Bold
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Basteleur : Bold — 154px

In physics, the shower-curtain effect is the phenomenon in which a shower curtain
gets blown inward with a running shower. The problem of the cause of this effect has

haan faxtrirad in Qriantifin Amarican macarina with cavrarx] thanriac rivran +a avnlxin

Figura 38 — Fonte Basteleur
Fonte: Velvetyne https://velvetyne.fr/fonts/basteleur/

5.2.2 Imaginario Oracular
Bateleur faz referéncia as tipografias do tarot medieval, dando ao aplicativo um toque

“mistico” e “oracular”. Pode sugerir também nostalgia imemorial e conforto.
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Figura 39 — Tarot de Marcelha

Fonte: Google imagens

5.2.3 Curvas suaves, minimalismo e reducio da carga cognitiva
A fonte ¢ formada por curvas sinuosas, o que vai de encontro a proposta de reducao de
carga cognitiva. Suas formas curvas proporcionam uma sensa¢ao de suavidade visual, promo-

vendo uma experiéncia acolhedora e confortavel para os usuarios da aplicacao.

Figura 40 — Curvas Fonte Basteleur
Fonte: Velvetyne https://velvetyne.fr/fonts/basteleur/
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5.2.4 Além da tipografia foi criado um grafismo de suporte

Figura 41 — Grafismo de Suporte

Fonte: Desenvolvido pelo autor
O grafismo desenvolvido para dar suporte ao logotipo ¢ um semicirculo, sugerindo a
dualidade entre dia e noite, também representando a forma da lua, elemento central na identi-
dade. A representacdo da dualidade dia-noite evoca a ideia de oscilagdo natural entre estado de

vigilia e sono.

Figura 42 — Grafismo e Logotipo

Fonte: Desenvolvido pelo autor
A reducdo visual do logo ¢ fundamental para garantir que a marca se adapte as varieda-

des de telas dos dispositivos moveis.
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5.2.5 Cores

A selegdo da paleta de cores foi centralmente orientada para reduzir a carga cognitiva
e minimizar a emissdo de luz azul. Essa abordagem responde as necessidades identificadas
anteriormente, registrar os sonhos logo apds acordar, considerando a fragilidade da memoria
do sono e promover melhora no sono dos usudrios. Foram incluidos tons suaves, escuros e
com pouca saturacao, buscando criar um ambiente visual propicio para o registro de sonhos ao

acordar.

#001A14 | Fundo

#607747 | Texto primario
#72528A | Botoes

#CDC98B | Texto destaque
#A14D4D | Botbes 2

Figura 43 — Cores

Fonte: Desenvolvido pelo autor
O prototipo tera versdo unica em Modo Escuro, baseado nas diretrizes do Material
Design. Especialistas em design de interfaces tém destacado a importancia de equilibrar a esté-

tica com a funcionalidade.



70

Figura 44 — Reproduzir Audio

Fonte: Desenvolvido pelo autor

A escolha das cores em um Dark Mode deve levar em consideragdo nao apenas a esté-
tica, mas também os impactos na visibilidade, legibilidade e conforto visual dos usuarios.

A escolha de tons mais escuros, como o #001A14 como fundo principal, minimiza o
estimulo visual, proporcionando uma interface suave sem sobrecarregar a visao do usuario.

Como citado anteriormente, a exposi¢ao a luz azul, especialmente durante a noite, pode
suprimir a produ¢ao de melatonina, um horménio crucial para o sono. A paleta de cores inclui
tons como #607747 e #72528A, se distanciam do espectro de azul, reduzindo a emissao desse
tipo de luz, promovendo um ambiente de utilizagdo noturna mais saudavel e menos disruptivo
para os ritmos circadianos dos usudrios.

Para proporcionar uma abordagem consistente ¢ bem embasada, as diretrizes da Apple
Human Interface Guidelines, assim como os principios do Material Design do Google, sugerem
considerar a escolha de cores que reduzam a fadiga ocular e permitam uma experiéncia agrada-

vel tanto no modo claro quanto no modo escuro. Esses guias de design defendem a importancia
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de um Dark Mode que seja verdadeiramente adaptado, priorizando a usabilidade e a satde
visual dos usuarios.

Foram escolhidas as cores #A14D4D ¢ #72528A maior chamada de atengdo Essas
cores servem para criar uma hierarquia visual clara, destacando areas de interatividade e alertas
importantes, sem comprometer a harmonia geral da paleta.

A cor #607747 ¢é empregada para textos com menor carga cognitiva. Essa cor de texto
¢ empregada nos textos corridos € no campo de texto para registro do sonho. Nesse momento
a tonalidade do texto deve ser neutra e contribuir para uma experiéncia confortavel, sem gerar
distracdes visuais excessivas. Para garantir a legibilidade também foi adicionado um tom mais
contrastante, a cor #CDC98B ¢ utilizada para textos e destaques, proporcionando um contraste
apropriado com o fundo escuro e melhorando a legibilidade em ambientes com pouca luz.

Hierarquia Visual e Interatividade:

5.3 FLUXO DE USUARIO (MVP)
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5.4 WIREFRAMES

Registre seus sonhos e...

Identifique padrbes e
tend&ncias em seus sonhos

Mantendo um registro consistente dos seus
sonhos, vocé pode identificar padroes e
tend&ncias recorrentes. Esses padrées podem
fornecer insights sobre desafios pessoais
oportunizando seu crescimento pessoal e
expansgo do autoconhecimento.

AVANCAR

Figura 46 — Wireframes
Fonte: Desenvolvido pelo autor

Didrio de sonhos

Compartilhe e conecte-se com
outros sonhadores:

Troque histdrias, aprenda com os outros e
enriquega sua jornada compartilhando insights
e interpretagdes. Conectar-se com outros
sonhadores pode proporcionar um senso de
pertencimento e uma compreensao mais ampla
dos sonhos.

‘ AVANCAR ‘

Figura 47 — Wireframes 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Didrio de sonhos
Lembre mais dos seus sonhos

Registrar seus sonhos é uma maneira eficaz de
preservar e lembrar de suas experiéncias
onfricas. A medida que voceé pratica o registro
regularmente, sua habilidade de lembrar dos
sonhos aumentar4, permitindo que vocé
mergulhe mais profundamente no seu mundo
noturno. Torne-se um observador consciente
de sua prépria mente durante o sono.

AVANCAR
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Cadastrar Cadastrar

Confirmagao de senha

Data de nascimento

Cadastrar

Figura 48 — Wireframes 3

Fonte: Desenvolvido pelo autor

+

Defina o nivel
~ "
Que emogdes vocé

identifica nesse sonho?

de privacidade

O que vocé sonhou? do seu sonho

Alegria

L4 Confusio  Amor/ATeto . A P~
[ . Privado S6 amigos Piblico

Euforla Tiisteza

Saiba como reconhecer suas emogées.

CANCELAR AVANGAR CANCELAR ‘ AVANGCAR PUBLICAR

Figura 49 — Wireframes 4

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Sonhos
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Ainda nao hé sonhos

Registrar
sonho

D;s o Su_m)

Hora de dar um
nome para seu
sonho

De um nome para seu sonho

PUBLICAR



. Céu de marshmallow 08:30 04/03/2034

Eu estava flutuando em um céu de geleia colorida,

rodeado por marshmallows gigantes que emitiam
uma luz brilhante. A minha frente, uma &rvore
falante me convidou para participar de uma festa
na Terra dos Doces.

. Céu de marshmallow 0830 04/03/2034

Eu estava flutuando em um céu de geleia colorida,
redeado por marshmallows gigantes que emitiam
uma luz brilhante. A minha frente, uma &rvore
falante me convidou para participar de uma festa
na Terra dos Doces.

. Cfudemarshmaliow 0830  04/03/2034

Eu estava flutuando em um céu de geleia colorida,
rodeado por marshmallows gigantes que emitiam
uma luz brilhante. A minha frente, uma drvore
falante me convidou para participar de uma festa

a o L]
pades ==

<+

Como reconhecer

suas emogoes

Alegria/Felicidade

E uma emogao positiva que vocé sente quando
estd contente, satisfeito ou experimentando
prazer. Pode estar relacionada a momentos de
alegria, diversao, satisfagao ou conquistas.

Medo

Uma emocéo de alerta que vocé sente quando
percebe uma ameaga, perigo ou situagao
assustadora. Pode estar relacionada a
sensagdes de temor, ansiedade ou
preocupagao intensa.

VOLTAR

Figura 50 — Wireframes 5

Fonte: Desenvolvido pelo autor

O que vocé sonho

O que vocé sonhou?

No meu sonho, eu estava no interior de
um ovo e, para minha surpresa, a casca
se rompeu. Dlante dos meus olhos, um
mundo vibrante se revelou, com cores
intensas, texturas fascinantes e formas
intrincadas. Era como se tudo estivesse
em constante movimento, dangando em
perfeita harmonia. As cores se
entrelagavam, criando um espetéculo
hipnotizante que parecia ganhar vida

CANCELAR AVANCAR

Figura 51 — Wireframes 6

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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5.5 DEFINICOES DE UX/UI

Na etapa de desenvolvimento, ap6s concluir as defini¢des de identidade visual e a cria-
¢do dos wireframes, foi dado inicio ao desenvolvimento do protétipo navegavel de alta fideli-
dade. O protdtipo, embora tenha pardmetros para responsividade, foi desenvolvido com base
na resolucao de 1792x828 pixels, correspondente ao iPhone 11, o dispositivo mais vendido no

Brasil segundo o canal de tecnologia Tecnoblog. (TECNOBLOG, 2023)

5.6 GRID
Para definir a distribuicdo dos componentes na interface, foi feito um grid de quatro
colunas, cada uma medindo 160 pixels e com margens de 36 pixels. As diretrizes utilizadas para

construcdo do grid tem sua fonte no Material Design, um conjunto de principios desenvolvidos

pela Google para conferir solidez as interfaces digitais. (MATERIAL DESIGN, 2023)

Grid Iphone 11 Resolugao 1792x828px

Medianiz 28
Colunas 168

Margem 36

Figura 52 — Grid

Fonte: Desenvolvido pelo autor



77

5.7 TIPOGRAFIA

A tipografia selecionada para o projeto foi a Mori, uma fonte desenvolvida pelo reno-
mado projeto de design tipografico Pangram. A Mori ¢ uma escolha cuidadosa que busca harmo-
nizar estética e legibilidade, elementos essenciais para a experiéncia do usuario. Ela transmite
uma sensagdo de elegancia e modernidade que se alinha a proposta do aplicativo, enquanto

também assegura a clareza na comunica¢do das informagoes.

ExtraLight Extralight Italic
Light Light Italic
Book Book Italic
Regular Regular Italic

Medium Medium Italic
SemiBold SemiBold Italic
Bold Bold Italic
ExtraBold ExtraBold Italic

Figura 53 — Tipografia

Fonte: Pangram. “Mori”. Disponivel em: https://pangrampangram.com/products/mori

5.8 PROTOTIPACAO EM ALTA FIDELIDADE
Apos estabelecidos, grid e tipografia, com base nas defini¢des iniciais dos wireframes,
deu-se inicio a prototipacao em alta fidelidade.
O protdtipo navegéavel pode ser conferido através do /ink (https://11nq.com/Lune-iphonel 1).
A primeira sequéncia de telas corresponde a sessao de “boas vindas™ do aplicativo, apre-

sentada apenas no primeiro acesso.
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Figura 54 — Boas vindas

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Essa sequéncia de telas tem como objetivo engajar os usuarios, informando sobre os
recursos do produto e os beneficios decorrentes de se manter uma relacdo saudavel com o uni-
verso onirico. Trata-se de um carrossel de seis telas, cada tela ¢ composta por uma imagem,
seguida de um texto composto de titulo, subtitulo, texto descritivo por extenso e um botdo para
avangar, além de um botdo de fechar no canto superior direito da tela.

As imagens que representam o universo onirico no carrossel sdo pinturas digitais criadas
por meio da combinacdo de duas ferramentas de inteligéncia artificial. Essas ferramentas foram

o Night Café e o Deep Al
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Figura 55 — Boas vindas 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor

O botao de avangar foi posicionado no centro inferior da tela, com a dimensao de cerca
de 1,8 cm?, o que possibilita uma interagdo ergondmica e confortavel, facilmente executada
com um unico dedo. No design desse botdo, adotou-se uma abordagem que proporciona fee-
dback visual ao usuario. A medida que cada etapa ¢ avangada, o contorno do botdo é preenchido
progressivamente, fornecendo retorno visual imediato sobre o progresso no carrossel.

Essa abordagem de feedback visual estd em consonancia com a heuristica de Nielsen
que enfatiza a importancia de informar aos usuarios onde eles estdo no sistema e fornecer fee-

dback apropriado (NIELSEN, 1994).
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Figura 56 — Boas vindas 3

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Em contraste, o botdo de pular/fechar foi colocado no canto superior direito da tela.
Essa posi¢do oferece ao usudrio a op¢ao de encerrar a apresentacdao, embora deliberadamente
dificulte a acdo, para que o usudrio assista a apresentacdo. Este componente estd em conso-
nancia com a Heuristica de Nielsen, que preconiza que o usuario deve ter liberdade e controle,

portanto, € necessario fornecer a alternativa de pular essas etapas (NIELSEN, 1994).



Figura 57 — Boas vindas 4

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Figura 58 — Boas vindas 5

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Figura 59 — Boas vindas 6

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Apo6s a conclusdo da apresentacdo inicial, o usudrio sera direcionado para um breve
cadastro, que pode ser agilizado com a opcao de acesso através de suas redes sociais. E impor-
tante destacar que essa etapa esta restrita ao primeiro acesso. Nessa se¢do, o botdo de avangar

continuard presente, fornecendo feedback visual sobre o progresso no processo de cadastro.
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¢ Lune

Cadastre-se

Figura 60 — Cadastre-se

Fonte: Desenvolvido pelo autor

No decorrer desta etapa, o usuario sera solicitado a fornecer informagdes basicas, como
nome, e-mail e data de nascimento. A disposi¢ao da tela segue uma estrutura coerente, iniciando
com o logotipo do aplicativo, seguido do titulo da se¢@o. Os campos de texto estdo posicionados
abaixo, destacados por um contorno pontilhado quando ndo selecionados. Ao serem seleciona-
dos, o contorno desses campos ganha espessura, oferecendo um feedback visual que comple-
menta a indicagdo inicial e a apari¢do do cursor de inser¢do. Esse recurso de micro interagao ¢
amplamente defendido, pois orienta o usudrio sobre o momento e o local adequados para inserir

informacdes.
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¢ Lune

Cadastre-se

Laura Fernandez Chiesa

laura_chiesa@gmail.com

Figura 61 — Cadastre-se 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor

A cada campo preenchido, o contorno do botdo de avancar se preenche gradualmente,
até que o botdo esteja pronto para ser acionado. Essa abordagem incrementa a experiéncia do
usudrio, transmitindo claramente o progresso e a possibilidade de avangar.

Além dos dados basicos para o cadastro, um campo adicional solicita a criagdo de uma
senha. Os campos de texto mantém o padrdo da tela anterior, exceto pelo fato de que a senha
digitada pelo usudrio permanece oculta. Nessa etapa, um sistema de feedback diferenciado ¢é
implementado, proporcionando informagdes sobre o nivel de seguranga da senha escolhida.

O sistema de feedback ¢ visualizado por meio de seis barras dispostas horizontalmente.
As duas primeiras barras sdo de cor vermelha, representando uma senha fraca. As duas barras
seguintes sdo amareladas, indicando uma senha de seguranca média. As ultimas duas barras,
novamente vermelhas, simbolizam uma senha de alto nivel de seguranga.

O uso de micro interagdes associado a um sistema de recompensas para o usuario pode

ser util para guiar o usudrio, como justificado no artigo UX design e Dopamina (LEAL, 2021).
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Ao oferecer feedback imediato sobre a segurancga da senha, o sistema incentiva escolhas mais
seguras. Essa abordagem ¢ eficaz para mitigar possiveis preocupacdes de seguranca e adotar

boas praticas de criacdo de senha.

¢ Lune

Cadastre-se

Figura 62 — Cadastre-se 3

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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¢ Lune

Cadastre-se

Figura 63 — Cadastre-se 4

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Ap6s a conclusdo do fluxo de cadastro, o usuario sera encaminhado para a pagina inicial
do aplicativo. Uma transicao suave em “fade” borra a tela anterior e deste borrdo surge a tela
inicial do aplicativo. Essa transi¢do cria um efeito visual para tornar a chegada do usuario na

pagina principal agradavel e trazer um ar de mistério.
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Figura 64 — Transicao

Fonte: Desenvolvido pelo autor

A tela inicial propde uma experiéncia intuitiva e envolvente. Nesta tela, o primeiro ele-
mento a aparecer no topo central ¢ o logotipo acompanhado do grafismo de suporte. No canto
superior direito estd o botdo de acesso ao menu de administragdo da conta.

Nesta tela o componente central € o jarro dos sonhos, que € acompanhado por um boto
de convite ao registro de sonhos. Abaixo esta situado o menu de navegagao com as opgdes de
secdes do aplicativo.

Para que o usudrio entenda o conceito do vaso de sonhos, serd necessario tocar em
entender, mas essa dindmica sera autoexplicativa ao longo da jornada de registros de sonhos do

usudrio, portanto ndo ¢ imprescindivel que essa tela seja acessada.
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Figura 65 — Pagina inicial

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Ao tocar em “entenda” o usuario ¢ direcionado para tela contendo uma breve explicagao
da dindmica de recompensas para sonhos registrados. A seguir, vou explicar em detalhes como

a dindmica funcionara.
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Figura 66 — “Entenda”

Fonte: Desenvolvido pelo autor

5.8.1 Gamificacio e registro de sonhos: DinAmica de Progressao no Jardim dos Sonhos no Lune

Foi desenvolvida uma dinamica de feedbacks no projeto que associa o registro de sonhos
a recompensas visuais. A ideia € envolver e recompensar os usuarios de maneira gradual, a fim
de estimular o registro de sonhos. A dinamica se desdobra em vérias fases, cada uma repre-
sentando um marco significativo na jornada do usuario no intuito de promover o engajamento
continuo.

Fase 1: Sonhador Inicial

Ao acessar o aplicativo pela primeira vez, o usuario serd saudado por um vaso vazio.
Nessa fase, chamada de “Sonhador Inicial”, serd estabelecido o cenario para o crescimento
subsequente. A cada sonho compartilhado, o usuario contribui com uma porg¢ao de “Areia dos
Sonhos” estampando um ornamento no vaso, quando o vaso ¢ preenchido completamente de

Areia dos Sonhos e todos os ornamentos estdo no vaso essa fase ¢ concluida.
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Fase 2: Sonhador Semente

A partir do nono sonho registrado o vaso expande sua aura € o usudrio se tornara
“Sonhador semente”. A cada punhado de “Areia dos Sonhos” depositado, o usudrio visualiza a
“Semente do Sonhador” em oito etapas de expansdo e germinacdo que acompanhardo o sonho
registrado. O crescimento dessa semente se estende até o 16° sonho, quando se transforma no
primeiro “Ramo da Realiza¢ao”.

Fase 3: Sonhador broto

A progressao da dindmica avanga para uma nova fase a partir do décimo sétimo sonho e
o0 usuario visualiza um pequeno broto sobre o vaso de sonhos. Esse broto cresce em oito etapas
dos proximos sonhos registrados, essa fase duraré até o registro do vigésimo quarto sonho.

Fase 4: Sonhador arvore cosmica

S6 um sonhador comprometido alcanga esta fase, “arvore cosmica”, para alcancar a
nova fase o usudrio devera registrar o dobro de sonhos que teve até aqui e somente no qua-
dragésimo oitavo sonho alcangara a fase final de recompensa. O usuario visualiza ao longo de
cada registro, (a partir do trigésimo sexto registro) os galhos da arvore comecarem a espiralar e
brilhar, transicionando para a fase final.

Fase 6: Explorador onirico

Na fase final, o usudrio que registrou 48 sonhos alcanga o titulo de Explorador Onirico
e visualiza uma imagem de galéxias espiraladas. A partir deste titulo o usuario tera acesso a
recursos adicionais do aplicativo.

Além de uma estratégia de engajamento, a proposta torna-se uma representagao visual
da evoluc¢do e dedicacdo do usudrio a sua propria exploragdo onirica. Através dessa dinamica,
os usudrios sdo encorajados a embarcar em uma jornada de autoconhecimento e crescimento
continuo.

Esse conceito ¢ uma abordagem inovadora para incentivar o envolvimento do usuério,

inspirando um sentido de conquista através da evolugao gradual no contexto do aplicativo.



91

Ao tocar em “Registrar Sonho”, o usudrio sera direcionado para a tela de registro de
sonhos, que foi projetada com poucos elementos visuais para garantir total foco na fungdo de
registro. Levando em consideracdo a fragilidade da memoria dos sonhos, a interface foi pen-

sada para transmitir o minimo de estimulo.

Figura 67 — Registrar sonho

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Nessa tela, o objetivo é oferecer ao usudrio as opgdes de registro por texto e por voz de maneira
objetiva. Ao escolher o registro por texto, tocando na parte esquerda do componente, o usua-
rio tera acesso a um campo de texto onde pode digitar sua experiéncia onirica. Ainda assim, as
opgdes de retornar a tela anterior ou avangar para a proxima etapa sao mantidas. E importante
ressaltar que o botdo de avangar, seguindo o padrao estabelecido, mantém uma proeminéncia
hierarquica maior em comparagao ao botdo de retorno.
A interface exibida nesta tela foi cuidadosamente concebida para destacar o processo de re-
gistro como elemento central, eliminando quaisquer distragdes e simplificando a experiéncia
a0 maximo para o usudrio. Além disso, o registro das informagdes sobre os sonhos do usudrio
sera realizado por meio de etapas, fragmentando as agdes necessarias e reduzindo a exigéncia
de comandos simultaneos por parte do usudrio. Essa abordagem segue a orientagao de Rou-
bertie (2016) no artigo intitulado “12 Dicas de UX Para Criar Formularios Eficientes,” disponi-
vel no site Medium. O autor explora como essa pratica pode aprimorar a eficacia dos formula-
rios, garantindo uma interagdo mais intuitiva e conveniente para os usudrios.
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Figura 68 — Registrar sonho 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor
No método de registro via dudio, a interface incorpora um componente especialmente

dedicado ao gerenciamento da gravagao.
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Figura 69 — Registrar sonho 3

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Esse componente ¢ constituido por botdes, incluindo pausar, reproduzir e retomar a gra-
vacdo. Além disso, € exibida a duragdo do dudio gravado, seguida de um elemento de exclusao
representado por um icone de lixeira. Embora esse componente possua sub componentes inte-

rativos, foi projetado para manter a redug¢do de estimulos no minimo.
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Figura 70 — Registrar sonho 4

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Ap0s registrar o sonho, € crucial atribuir a ele as emogdes que foram vivenciadas durante
a experiéncia. Foi disponibilizada uma lista de 11 emogdes para escolha: Felicidade, Curiosi-
dade, Serenidade, Surpresa, Excitacdo, Ansiedade, Nostalgia, Medo, Raiva, Tristeza e Deses-
pero. Essas emogodes podem ser selecionadas de maneira cumulativa, sem limitagdes quanto as
associagdes por sonho. Essa abordagem permitird que os usuarios identifiquem padrdes emo-
cionais recorrentes em seus sonhos, fomentando o autoconhecimento e enriquecendo os dados
para uma interpretagdo mais aprofundada do universo onirico individual.

As emogoes escolhidas foram selecionadas com base em consideragdes conceituais e
psicologicas e a metodologia para sua escolha se baseou na abordagem reconhecida proposta
pelo psicanalista Robert Plutchik (1980), que identifica emogdes bdasicas e secundarias, que
combinadas abrangem um espectro diversificado e complexo de estados emocionais que sao

frequentemente experimentados durante sonhos.
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Modelo curvo em duas dimensies

Modelo curvo em trés dimensbes

Roda das Emocgoes de Plutchik

Figura 71 — Rodas das Emogdes de Putchik
Fonte: Wikipédia (https://pt.wikipedia.org/wiki/Robert Plutchik )

Felicidade: E uma emogio central que muitas vezes reflete o contetido positivo dos sonhos,
oferecendo insights sobre aspiracdes e desejos pessoais.
Curiosidade: A curiosidade pode indicar areas de interesse ndo exploradas ou questdes
pendentes na vida do sonhador, manifestando-se em enredos intrigantes.
Serenidade: A presenc¢a da serenidade pode revelar um estado de equilibrio emocional
ou a busca por tranquilidade no subconsciente.
Surpresa: A surpresa em sonhos pode indicar eventos inesperados ou revelagdes emo-

cionantes, muitas vezes desencadeadas por aspectos subconscientes.
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Excitagdo: A excitagdo pode revelar aspiracdes e desejos profundos do sonhador, muitas
vezes associados a aventura e busca por novidades.

Ansiedade: A ansiedade frequentemente reflete preocupagdes ou conflitos internos nao
resolvidos, permitindo uma investigacdo das fontes subjacentes de estresse.

Nostalgia: A presenga de nostalgia pode sugerir reflexdes sobre o passado e sentimentos
de saudade, fornecendo insights emocionais profundos.

Medo: O medo em sonhos pode refletir preocupagdes e ansiedades profundas, propor-
cionando uma visao sobre temores ndo explorados.

Raiva: A raiva pode indicar conflitos internos nao resolvidos ou questdes interpessoais
que merecem atencao.

Tristeza: A tristeza pode revelar emogdes submersas ou sentimentos de perda, ofere-
cendo uma exploragao das profundezas emocionais.

Desespero: A presenca de desespero pode apontar para questdes emocionais criticas e
conflitos internos intensos.

Todas essas emogdes foram selecionadas com o objetivo de fornecer uma abordagem
holistica para compreender a rica complexidade dos sonhos, possibilitando aos usudrios uma

analise mais profunda e significativa de suas experiéncias oniricas.
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Figura 72 — Associar emogdes

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Além de vincular emog¢des ao sonho registrado, os usuarios terdo a capacidade de deter-
minar o grau de privacidade associado ao sonho. Caso optem por manté-lo “privado”, ele sera
visivel exclusivamente em sua propria lista de sonhos. No caso de selecionarem “publico”, o
sonho sera apresentado em uma lista global de sonhos compartilhados, organizada cronologi-

camente por data de publicagdo.
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Figura 73 — Privacidade

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Na versao atual do protétipo, o recurso de compartilhamento com grupos de amigos ndo
sera implementado. No entanto, ¢ importante destacar que essa funcionalidade sera incorpo-
rada em futuras iteracdes do projeto, possibilitando aos usudrios compartilhar suas experiéncias
oniricas com amigos selecionados. Essa abordagem permitird uma interacdo mais intima e sig-

nificativa com os sonhos compartilhados, fomentando conexdes sociais dentro da plataforma.
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Figura 74 — Privacidade 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Ao escolher o nivel de privacidade desejado, o botdo de avanco serd ativado, permitindo

que o usuario prossiga com o processo de registro.
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Figura 75 — Nomear

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Por fim, o usuério deverd dar um nome para o sonho, ao inserir o nome desejado no

campo de texto, o ultimo botao de avango serd exibido, concluindo assim o processo de registro.
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Figura 76 — Feedback / recompensa

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Ap6s concluir o processo de registro, o usuario visualiza uma animagao, um punhado
de areia delicadamente caindo no interior do vaso de sonhos. Imediatamente depois, ¢ direcio-
nado de volta a tela inicial do aplicativo, onde o registro de seu sonho agora esta devidamente

armazenado.
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Figura 77 — Meus sonhos

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Agora a tela inicial apresentara a se¢@o “meus sonhos” e “sonhos gerais” onde o usuério
poderd visualizar sonhos compartilhados por uma comunidade global de sonhadores.
Essa tela inicial pode ser acessada a qualquer momento se o usudrio tocar na opgao

“sonhos” na barra de navegacao inferior.
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Figura 78 — Meus sonhos 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor
Ao selecionar a aba “Dados” na barra de navegagao inferior, o usudrio serd conduzido a
uma se¢do onde podera explorar graficos elucidativos Havera um grafico apresentando a recor-
réncia de emogdes em um escopo de tempo de registro, também havendo a visualizagdo de uma
nuvem de palavras recorrentes nos relatos oniricos. Essa visualizacdo detalhada proporcionara
uma compreensdo mais profunda e clara das nuances emocionais e das tematicas frequentes ao

longo dos sonhos registrados.



Figura 79 — Sessao dados

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Figura 80 — Sessao Lune

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Ao optar pela aba “Lune” localizada na barra de navegacao inferior, o usudrio sera
direcionado a um texto introdutdrio que delineia a natureza institucional do aplicativo. Nesse
espago, serdo compartilhadas informagdes acerca da inspira¢ao e dos propdsitos subjacentes a
concepgdo desse projeto, oferecendo uma visao esclarecedora sobre as motivacdes que impul-

sionaram sua criacao.

Figura 81 — Sessdo Lune

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Quando o usuario opta pela opcao “Perfil”, tem acesso aos seus proprios dados, podendo
edita-los, inserir avatar personalizado ou fazer o upload de uma imagem que represente sua
expressao e identidade. Adicionalmente, nesta se¢cdo, encontra-se armazenado o estagio do usu-
ario no sistema de registro, que ¢ determinado pelo nimero de sonhos registrados, conforme
discutido previamente na se¢ao Gamifica¢do e registro de sonhos: Dindmica de Progressao no
Jardim dos Sonhos no Lune (indicar nimero da sessdo). Esses estagios evolutivos incluem:
“Sonhador Inicial”, “Sonhador Semente”, “Sonhador Broto”, “Sonhador Arvore Cosmica” e

“Explorador Onirico.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto de aplicativo para registro ¢ compartilhamento de sonhos “Lune” busca se
destacar por meio de diferenciais estratégicos que visam oferecer aos usuarios uma experiéncia
envolvente e personalizada no registro e compartilhamento de seus sonhos. Os principais dife-
renciais que sustentam a proposta sao:

Reducio da Carga Cognitiva e Personalizacio Visual

O foco na reducdo da carga cognitiva ¢ um diferencial fundamental. A paleta de cores
escolhida, com o uso de tonalidades suaves e relaxantes, contribui para uma experiéncia visual
agradavel e acolhedora. Além disso, a personalizagdo visual, com elementos visuais como o
vaso de sonhos, pode estabelecer uma conexao afetiva entre o usuario e o aplicativo, promo-
vendo um ambiente de exploragdo intima dos sonhos.

Sistema de Recompensa e Gamificagdo

A proposta de um sistema de recompensa ¢ gamificacdo ¢ um diferencial estratégico
para aumentar o engajamento dos usudrios. Ao associar o ato de registrar sonhos a progressao
visual do “vaso de sonhos”, cria-se um incentivo simbolico e recompensador. A evolucao do
vaso, desde a primeira semente até a ultima etapa evolutiva, pode oferecer uma sensagao tangi-
vel de conquista e crescimento pessoal.

Reconhecimento dos sonhos como experiéncias emocionais

Ao criar um elo entre as emogdes dos usudrios e seus sonhos, o aplicativo “Lune” trans-
cende a mera funcionalidade. Os usuarios podem identificar seus proprios ciclos de desenvolvi-
mento pessoal com seus registros, tornando a experiéncia sensivel, personalizada e motivadora.

Em resumo, os diferenciais estratégicos do projeto “Lune” promovem uma abordagem
diferenciada no registro de sonhos. Esses aspectos ndo apenas enriquecem a experiéncia do
usuario, mas também refletem um compromisso genuino com o cuidado emocional e o cresci-

mento pessoal.
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