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3. Epigrafe

“Vocé nunca sabe que resultados virdo da sua a¢do. Mas
se vocé ndo fizer nada, ndo existirdo resultados” —
Mahatma Gandhi



4. Resumo

O uso de User experience e Interface experience no projeto VanComigo sera um
recurso utilizado para contribuir na construcdo de um sistema com melhor
usabilidade, com menos gastos e capaz de fidelizar o usuério. Este trabalho propde
realizar as praticas do User experience e Interface experience no projeto
VanComigo. O resultado deste trabalho visa em auxiliar na construcdo de uma
aplicacdo que se preocupa com 0 usuario e suas necessidades, produzindo interfaces

que sejam simples e faceis de serem utilizadas.

Palavaras-chave: Usabilidade, User experience, Interface experience,

VanComigo.



5. Lista de llustrac6es

Figura 1: Pergunta n° 1 do questionério e grafico da avaliagdo dos
0T L o1 USSR

Figura 2: Pergunta n° 2 do questionério e gréfico da avaliacdo dos
USUBITOS. ¢+ttt ettt bbbtttk b bbbt n et e e bbbttt e beane e nes

Figura 3: Pergunta n°® 3 do questionério e grafico da avaliagdo dos
0T L oSS

Figura 4: Pergunta n® 4 do questionério e grafico da avaliacdo dos
U L oSSR

Figura 5: Sugestdes de funcionalidades apresentadas pelos
USUBITOS. ¢+ttt ettt e e ettt bt s e st e e b et bbbt b e s et e et et et eab e e b e an e neenes



6. Sumario

I B 1o [T (o T WSS 4
N AN | - To T [ 1T (0SSOSR 5
K 0T 1 {= SRS SSSSSPS 6
A, RESUMO ...ttt ettt et b e e e bt e sttt e e a b et e e a b e e e e R b e e e nb e e e nne e nne s 7
T 13 - o (= | U] (oo LT OSSR 8
TS 11 1 - T o USSR 9
A o (0 o] =110 VSRS 10
ST @ o] 11 LYo SRR 11
ST B O o =1 1Yol =T - 1 OSSO 11
8.2.  ODbJetiVOS ESPECITICOS ....cuviveierieiiiieieie ettt e 11
TR 11 1) [0 LAY PSPPSR 12
10.  FUNdameNntagao TEOIICA.......ccueieeiueeieieeite ettt sttt reere s e sreenee s 13
000 T U L= o] T F= o [ PSSR US S STRS 13
10.2. USEE EXPEIIBNCE ...ccuviivieie ettt ettt ettt e te e e s te e e sneesreenesneesraeneens 13
10,3, USEE INEEITACE ... o eeieiee sttt sb et st nnenreas 14
10.4.  Teste de Usabilidade . .......ccoiveiieiiiieie e 15
10.5.  Desenvolvimento MODIIE...........ooiiiiiiii e 16
10.6.  REACE NALIVE ...c.eiiiiiieiiie ettt ettt et bennenneas 16
O |V 1= (oo (o] (oo - VTSP SRR R P TUTURURPRPRON 18
I O (0] g ToT [ =1 1 1 - PP 19
13, Resultados alCanGAUOS .........cveiuieiiieieci ettt 20
14, ReSUItados ESPEIAAOS ........ccuiiiiiiieiieieiete e 23
15.  Referéncias BibliografiCas..........ccccoiiiiiiiii i 24



7. Problema

Estamos vivendo um periodo no qual as pessoas desenvolveram um
senso muito critico, devido as suas experiéncias com diversas empresas e
produtos, elas buscam por produtos que atendam a suas reais necessidades
enguanto se encantam e se engajam. (ALBUQUERQUE, 2020)

Nos dltimos anos, diversos sites e aplicativos mobile com propostas
inovadoras tém surgido, e um diferencial de acordo com a studio é tentar
proporcionar uma experiéncia a seus usuarios enquanto estdo utilizando um
produto e ter uma comunicacao clara com eles sdo itens fundamentais (STUDIO,
2020)

E comum ver pessoas reclamando de algum produto, seja por ele ser
muito lento, ndo realizar com eficiéncia o que ele propde, falta de
funcionalidades, entre muitos outros motivos. A fim de evitar esses
constrangimentos, desenvolver um sistema pensando no seu usuério final é de
extrema importancia.

Poderia o UI/UX fazer com que a construgéo do aplicativo VanComigo,
que tem como objetivo facilitar a vida do utilizador de vans e do motorista da
van, atenda com eficécia a necessidade do seu usuario final e proporcione boas

experiéncias?



8.1.

8.2.

. Objetivos

Objetivo Geral

Desenvolver o Front-end do sistema VanComigo.

Objetivos Especificos

Coletar dados com os usuarios, para maximizar a experiéncia do usuério.
Analisar os protétipos ja feitos para poder aplicar as técnicas de UI/UX.
Realizar teste de usabilidade.

Corrigir os pontos identificados ap0s o teste usabilidade nos prot6tipos
desenvolvidos.

Aplicar as técnicas de Ul.



9. Justificativa

Levando em consideracdo o desenvolvimento de um software, uma
maneira de garantir que o que sera desenvolvido, seja agradavel para seu usuario
final e satisfaga suas necessidades, seria atraves do UX design.

Sobre o que representa UX na visdo de HESS(2014):

A Experiéncia do Usuario € um compromisso com o
desenvolvimento de produtos e servigos com propdésito, compaixdo
e integridade. E o processo sem fim de ver o mundo da perspectiva
dos clientes e trabalhar para melhorar a qualidade de suas vidas. E
0 processo interminavel de manter a satde do negdcio e encontrar
novas maneiras de ajuda-lo a crescer de forma sustentavel. E o
equilibrio perfeito entre ganhar dinheiro e fazer sentido.
(HESS,2014).

De acordo com Albuquerque, existem 3 pilares para uma boa experiéncia
do usuario. Sendo eles, o pilar utilidade, que preocupasse se 0 usuario realmente
necessita desse produto que vocé esta oferecendo para ele. Outro pilar seria a
usabilidade, que preocupa com a facilidade que o usuario tem de utilizar o seu
produto. E o Gltimo pilar a desejabilidade, que preocupa com a satisfacdo do
usudrio, se o produto desperta o desejo de “quero muito utilizar”.

Segundo (ALBUQUERQUE, [s.d.]), utilizar o Ul pode ser bastante
interessante, pois ele complementa o UX, que sozinho ndo € capaz de
proporcionar uma boa experiéncia. O Ul se preocupa com a interface, se ela
causara uma primeira impressao boa, se a interfaces sera simples e clara para o
usuario, como sera apresentado os componentes na tela, com padronizacéo e
cores na interface.

Baseando-se no que foi dito a respeito de UX e Ul, a sua utilizacdo no
projeto VanComigo poderia maximizar a satisfacdo do seu usuério final, sendo
eles, utilizadores de vans e donos de vans, entregando um produto que seja

necessario no seu cotidiano, facil de se utilizar e com uma interface agradavel.



10.Fundamentacéo Tedrica

10.1.

10.2.

Nesta fundamentacdo tedrica, serd abordado o0s seguinte temas:
Usabilidade, User Interface e User Experience, desenvolvimento mobile, react
native.

Usabilidade

A usabilidade é definida como um atributo de qualidade no qual esta
relacionada com a facilidade que um usuério aprende a utilizar uma determinada
interface. (NIELSEN, 2012)

(NIELSEN, 1994) também destaca 5 componentes que na opinido dele
definem a usabilidade:

Aprendizagem: A facilidade com que o utilizador interage com o sistema e
realiza as tarefas no primeiro contato com a interface;

Eficiéncia: Uma vez conhecendo o sistema, o utilizador devera conseguir
realizar as tarefas de forma rapida e eficiente;

Facil memorizacao: Mesmo apds algum tempo sem interagir com a

interface, o utilizador devera lembrar-se de como a mesma funciona;

Erros: Caso o utilizador cometa um erro, qual é a gravidade desse erro e com
que facilidade consegue recuperar do mesmo;

Satisfacéo: A interface deve transmitir confianga e fazer o utilizador

sentir-se seguro;

User Experience

No decorrer do dia-a-dia, nos tornamos usuério de diversas coisas como:
alarmes para nos acordar, carros, ar-condicionado, caixa eletrbnico entre
diversos outros, e conforme é utilizado esses objetos as pessoas vdo tendo
experiéncias, podendo ser experiéncias boas ou ruins. (TEIXEIRA, 2014).

Quanto melhor a experiéncia do usuario desde o primeiro contato, maior
deve ser a satisfacdo dele e ser4 mais provavel sua fidelizacdo. A experiéncia
deve ser intuitiva, suave e agradavel, ou seja, deve ser uma experiéncia prazerosa
e util para o usuario.(LONGEN, 2020).

(LONGEN, 2020) apresenta algumas vantagens da utilizagdo do user

experience, sendo elas:



10.3.

Maior conversdo de vendas: Os cliente tem uma boa experiéncia mesmo antes
do estagio de decisdo, que aumenta as chances de converter e comprar um
produto.

Fidelidade: A fidelidade € alcancada quando ao sentir a necessidade da proxima
compra, a primeira memoria que vem a cabeca do cliente é a sua marca, e com
isso ele realiza compras recorrentes. Portanto, deixe boas lembrancas na mente
do seu consumidor fazendo com que ele tenha étimas experiéncias em todas as
etapas do contato com a sua marca: escolha, deciséo de compra, aquisi¢do e
usabilidade do seu produto ou servico. Dessa forma, além de ter um cliente fiel
a sua marca, vocé também terd um defensor, que a indicara aos amigos,
familiares e conhecidos. (LOGEN,2020).

Economia de Recursos: Ao analisar a experiéncia do usuéario se tem um melhor
planejamento, o que resulta na menor chance de retrabalho, custos e tempo dos
funcionarios envolvidos.

Aumenta o Valor Percebido pelo Produto: Uma boa experiéncia gera uma
6tima sensacdo, esse € 0 momento que € superado a expectativa do cliente e

aumenta o valor agregado ao seu produto.

Uma empresa com bastante renome que faz uso de UX design, seria a
empresa Amazon, no qual, ela se preocupou em achar uma maneira de dar mais
informacBes sobre os produtos aos clientes, ela decidiu evidenciar as reviews
mais bem qualificadas e com isso o cliente ndo perde tempo lendo reviews que
n&o lhe acrescente nada na decisdo da compra. (MEUNEGOCIO, 2020)

Outra empresa que faz uso de UX design, seria a Ocean Drop, no qual
desde sua criagdo ja nasceu com o conceito de UX bem estabelecido, o CEO da
Ocean Drop diz que: “Existem muitas plataformas similares. Diante desse
cenario, percebemos que a melhor forma de nos diferenciar seria investir na
experiéncia do usuério, oferecer algo interessante e novo, e ndo somente um
processo usual de compra”. (MEUNEGOCIO, 2020).

User Interface
Uma das partes fundamentais do User Experience (UX) é o User

Interface Design (Ul), pois ele envolve mais especificamente a interface e a



10.4.

usabilidade dos produtos, quando falamos de melhorar o seu site e torna-lo mais
funcional, isso estd melhor alinhado aos conceitos de Ul. (LONGEN, 2020).

O papel do user interface é redesenhar as interfaces de um sistema para
entregar o conteldo da maneira mais adequada, com todas as informacoes
adequadas, tornando a navegacdo mais simples, rapida e satisfatoria. (SOUZA,
2020).

SOUZA (2020), cita os principais elementos que compde uma interface,
sendo eles:

Botdes: Sdo componentes indispensaveis para qualquer interface, através deles
gue 0 usuario conseguira interagir com a empresa e suas ferramentas.
Tipografia: Sdo os elementos textuais que irdo ser apresentados em uma
interface, € utilizada para escrever o0s contelidos e traduzir questdes da identidade
da marca.

Icones: Sao responsaveis por sinalizar ao usuario alguma informacéo importante
ou indispensavel.

Cores: Para se escolher quais cores serdo utilizadas é necessario ser estratégico,
pois existem estudos que mostram como as cores influenciam nos sentimentos e
sensacOes. Por isso escolher as cores certas, pode ser fundamental para prender

a atencdo do usuario e converter cada vez mais clientes.

Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade é uma avaliacdo de um produto ou servico, no qual,
é realizado o teste com usuario representativos. Geralmente, durante os testes,
0s participantes vao tentar completar tarefas tipicas, enquanto os observadores
assistem com o intuito de realizarem anotagfes. O objetivo é identificar
eventuais problemas quanto a usabilidade, coletar dados qualitativos e
quantitativos e determinar a satisfacdo do participante com o produto.
(USABILITY, 2020).

De acordo com a Usability(2020), os beneficios de se realizar o teste de

usabilidade sao:

Saiba se os participantes sdo capazes de completar tarefas especificadas com

SUCESSO.



10.5.

10.6.

Identifique quanto tempo leva para concluir as tarefas especificadas.

Descubra como os participantes estdo satisfeitos com o seu site ou outro produto.
Identifique as mudancas necessarias para melhorar o desempenho e a satisfacéo
do usuario.

E analise o desempenho para ver se ele atende aos seus objetivos de usabilidade.

Desenvolvimento Mobile

A tecnologia mobile permite a movimentagdo do usuario durante o uso
de um sistema, entdo o desenvolvimento mobile esta relacionado a essa
tecnologia. Por ser algo cada vez mais importante no dia a dia para as pessoas, a
tecnologia mobile, deixou de ser vista apenas como um recurso e esté sendo visto
como uma necessidade. (TECNOSPEED, 2020).

Devido a popularizacdo de smartphones e a tendéncia é que 0s usuarios
se tornem cada vez mais mobile, as empresas recorrem a essa tecnologia para
otimizar funcdes, e cabera aos desenvolvedores criar aplicativos para atender a
essa demanda, o desenvolvimento tambeém é importa para manter o usuério
utilizando o produto e mantendo um passo a frente da concorréncia.
(TECNOSPEED, 2020)

React Native

O react native é um framework que se baseia no react, ele foi
desenvolvido pela equipe do Facebook, ele possibilita 0 desenvolvimento de
aplicacbes mobile, tanto para android como para iOS, é utilizado apenas
Javascript.(SANTQOS, 2019)

De acordo com SANTOS (2019), utilizar o react native apresenta as
seguintes vantagens:
Facil aprendizagem: Cddigo legivel e de facil compreensdo, sem necessidade
de aprender um vasto nimero de conceitos.
Ecossistema: Ao utilizar JavaScript permite tirar partido de todas as
potencialidades da linguagem, incluindo as suas poderosas bibliotecas.
Developer experience: E uma framework simples, intuitiva e que permite uma

prototipagem rapida.



Reaproveitamento de Codigo: Em média as apps criadas em React Native
reaproveitam cerca de 80/90% do codigo, logo o ciclo de desenvolvimento é
mais curto.

Qualidade do resultado final: As aplicacbes em React Native asseguram a total
compatibilidade com Android e iOS, disponibilizando todas as funcionalidades
de cada sistema e otimizando a experiéncia do utilizador.

Reaload de codigo: Nao requer recompilacdo de codigo, permitindo visualizar
de imediato as alteracdes feitas a aplicacdo a medida que se constroi o codigo.
Comunidade e Suporte: Forte comunidade a nivel mundial, composta por
centenas de membros que rapidamente resolvem bugs e esclarecem questes.
Live update: Como as aplicacfes sdo escritas maioritariamente em JavaScript
permite efetuar atualizacBes ao vivo sem que isso implique passar pelo ciclo de

aprovacéo das App Stores sempre que se pretende gerar uma nova versao.



11.Metodologia

Realizar uma pesquisa quali-quanti com o objetivo de levantar quais séo
as dores, necessidades, modelos mentais, habitos e motivadores sobre a solug&o.
Seréa feito um questionario os usuarios tendo o publico-alvo os estudantes e 0s

motoristas de vans.

Analisar os protdtipos ja feitos levando em consideracdo os dados
adquiridos na pesquisa e aplicar as técnicas de Ul nos mesmos, sendo elas, a
padronizacdo do layout, a preocupacdo com as cores, com a usabilidade que o
sistema terd, preocupar com a tipografia e com os icones, garantindo entdo que
as telas estejam de acordo com as necessidades do usuario, que seja agradavel e

simples de se utilizar.

Com esses prototipos em méos, sera feito a validacdo com os usuarios,
ou seja, o teste de usabilidade, no qual sera disponibilizado para os usuarios 0s
materiais produzidos e a partir dessa interacdo do usuario com esses prototipos,
sera possivel identificar quais sdo os pontos onde a interface ndo corresponde a
expectativa ou entendimento desses usuarios. Caso seja identificado pontos que
ndo agradam ao usuério € iniciada a etapa de validacdo no qual sera feito o

refinamento das ideias e prot6tipos permitindo que as corre¢des sejam feitas.

Apobs todas essas etapas serem concluidas, colocaremos em pratica o
desenvolvimento do Front-End do aplicativo VanComigo, baseando-se nos

resultados encontrados nas diversas etapas do UI/UX design.



12.Cronograma

2021 2021
Fev Mar Abr Maio Jun Jul Ago Setr Out Nov
s|3(3|s|3|8|3|3|2|3|8|3|3|8|3|3|2|3|2]|8
s|la|ls|a|la|la|la|lalslala|la|s|lala|l&]|s|al]s]|a
Elaborar entrevistas para
coleta de dados XXX
Realizar pesquisas com 0s X
usuarios
Estudar  técnicas  de X | x| X
UI/UX XXX
Analisar os protdtipos e X | X | X|X
aplicar melhorias
baseando-se nos dados da
pesquisa e das técnicas de
Ul/UX.
Estudos dos testes de X | X | X
usabilidade
Realizar testes de X | X
usabilidade
Realizar Correcdes X | X
baseando-se nos
resultados observados no
teste de usabilidade.
Desenvolver as telas X | X | X[ X]|X]|X
utilizando react native




13.Resultados alcancados

Foi realizado uma pesquisa através de um questiondrio com o0s estudantes e
motoristas, utilizando o Google Forms, afim de mostrar as principais funcionalidades do
aplicativo VanComigo. A Figura 1 mostra a funcionalidade de tracar rotas que tem como
objetivo economizar tempo para 0 motorista e teve uma taxa de aprovacao de 84,3%.

Figura 1: Pergunta n® 1 do questionario e grafico da avaliacdo dos usuarios.

O aplicativo VanComigo tem o intuito de facilitar a forma do estudante encontrar vans para ir
de sua casa para a faculdade e vice e versa, e também ajudara os motoristas a ter clientes, e
para facilitar as formas de pagamento, no proprio aplicativo tera uma forma de controle de
pagamento feita pelo moterista. 1- O aplicativo tera uma funcionalidade de Tracar Rotas,
com isso o motorista podera fazer uma um trajeto que economizaria tempo tanto para os
estudantes quanto para o motorista. O que vocé acha dessa funcionalidade 7

51 respostas

@ Otimo
® Bom
Regular
@ Ruim
@ Péassimo

Fonte: Autores da pesquisa.

A funcionalidade de visualizar rota (Figura 2) teve uma alta aceitagdo pelos
entrevistados, pois ela nos permite acompanhar todo o trajeto feito pelo motorista no
aplicativo.

Figura 2: Pergunta n° 2 do questionério e grafico da avaliagdo dos usuérios.

2 - Uma das funcionalidade € de Visualizar Rota, onde o estudante e o motorista conseguiria
acompanhar todo o trajeto que esta sendo feito. O que vocé acha dessa funcionalidade 7

51 respostas

® Otimo
® Bom
Regular

@ Ruim
@ Péssimo

Fonte: Autores da pesquisa.



No sistema também tera a parte de pagamentos (Figura 3) onde o estudande pode
pagar usando cartdo de crédito ou débito, pix e dinheiro e com isso 0 motorista teria como

fazer um acompanhamento de quem esta devedor com ele.

Figura 3: Pergunta n® 3 do questionario e grafico da avaliacdo dos usuarios.

3 - A funcionalidade de Realizar Pagamento tera a opcéo do estudante pagar via cartdo de
credito ou débito, pix ou em dinheirc. Com isso o motorista tambéem tera o controle de quem
esta em divida com ele ou nao. O que vocé acha dessa funcionalidade 7

51 respostas

® Otimo
@® Bom
Regular
@ Ruim
@ Péssimo

Fonte: Autores da pesquisa.

A principal funcionalidade do sistema € a de Buscar Van (Figura 4), pois a maior
dificuldade que os estudantes tem ¢ a de encontrar vans que fagam o trajeto proximo de sua

residencia e com essa funcao no aplicativo sera resolvido essa necessidade.

Figura 4: Pergunta n® 4 do questionario e grafico da avaliacdo dos usuérios.

4 - Uma outra funcicnalidade € a de Buscar Van, nela o estudante poderia fazer uma
pesquisa para ver quais vans aparecem proximo de sua casa e caso tenha vagas na van o
estudante pode solicitar o servigo da van. O que vocé acha dessa funcionalidade 7

57 respostas

® Otimo
® Bom
Regular
@ Ruim
® Péssimo

Fonte: Autores da pesquisa.



Conforme mostrado nos gréaficos tiveram uma étima porcentagem de aprovagao em
relacdo as funcionalidades do aplicativo. Também abrimos uma caixa de perguntas onde 0s

usuarios colocaram sugestdes de novas ideias para o sistema (Figura 5).

Figura 5: Sugestdes de funcionalidades apresentadas pelos usuarios.

Qual sugestéo para uma funcionalidade vocé poderia dar para o aplicativo VanComigo ?

19 respostas

Ter tbm a Opgdo de agendando VanFechada, o transporte serd exclusivo pro grupo de pessoa que agendou
para aquele fim. Assim levando toda a galera que agendou por Exemplo. Park, Shopping e Igreja.

Saber quantos estudantes tem na van
Mostrar em quais faculdades o motorista iria primeiro para poder programar meu horario

Acredito que esta tudo sendo bem desenvolvido. Eu s6 opinaria por colocar sempre os passeios em
seguranga em primeiro lugar, motoristas conhecidos e boa indole. Para melhorar a segurancga de todos.

Acho que assim ficou perfeito.
Colocar a opgdo de compartilhamento de rota como nos aplicativos Uber e 99
Saber se os passageiros da van e o motorista sdo homens ou mulheres.

Alterar a rota caso existam engarrafamentos ou uma ponte ou algo semelhante tenha sido danificada.

Fonte: Autores da pesquisa.



14.Resultados esperados

Identificar as dores dos usuarios com a realizagdo do questionario e se 0
VanComigo atendera suas necessidades, caso ndo atenda, recolher o que falta no
sistema para sua satisfacao.

Realizar as devidas alteracdes nos protétipos baseando-se nos dados da
pesquisa, para produzir protétipos com maximizar as chances de satisfazer ao
usuario final.

Realizar um teste de usabilidade com os usuarios, disponibilizando os
prototipos produzidos, afim de observar a reacdo dos mesmos com o que foi
produzido e realizar anotagOes referentes ao que ndo gostaram, para que seja
corrigido caso seja necessario.

Entregar o aplicativo VanComigo com uma interface, agradavel ao seu
usuario, com uma usabilidade simples e clara, deixando claro quais sdo as
informagdes cruciais, tornando um aplicativo chamativo e evitando que o0s

usuérios abandonem o programa.
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