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RESUMO

A computacdo vem cada vez mais mudando o mundo contemporaneo, tendo os
smartphones se tornado mais populares que os desktops, o que impulsionou o
desenvolvimento e uso de aplicativos moveis. No que tange a aplicativos de
posicionamento geografico, dentre a gama de aplicativos disponiveis no mercado, dois se
destacam por sua base de usuarios: o Waze e 0 Google Maps. Devido ao sucesso desses
aplicativos, torna-se importante entender o que 0s usuarios consideram como ponto
positivo (o que justifica a atual base ativa de usuarios) ou ponto negativo (0 que poderia
reduzir a base ativa de usuarios). Sabe-se que para atender necessidades de usuarios é
necessario envolve-los no processo de desenvolvimento do produto, e, portanto, utilizar-
se de uma abordagem que os contemple como parte ativa do processo de construcédo é
imprescindivel. Nessa inten¢do, foi utilizada na pesquisa a abordagem Design Thinking,
que coloca o usuario como centro do desenvolvimento de prototipos e se destaca por ser
ludica, para auxiliar o ato de repensar um produto ja construido. A partir do estudo
realizado é sugerido um guia de referéncia para o desenvolvimento de aplicativos de
posicionamento geografico, materializado em uma lista de recomendacdes, visando maior

engajamento de usuarios nesse nicho de aplicativos.

Palavras-chave: Design Thinking, IHC, Usabilidade



ABSTRACT

Computing is increasingly changing the contemporary world, with smartphones
becoming more popular than desktops, which has boosted the development and use of
mobile applications. As far as geo-positioning applications are concerned, two of the
applications available in the market stand out because of their users base: Waze and
Google Maps. Because of the success of these applications, it is important to understand
what users consider to be positive (which justifies the current active user base) or negative
(which could reduce the active user base). It is known that to meet users' needs it is
necessary to involve them in the product development process, and therefore, using an
approach that contemplates them as an active part of the construction process is
imperative. In this intention, the Design Thinking approach was used in the research,
which places the user as the center of prototype development and stands out as being
playful, to help rethink an already constructed product. From the study carried out, a
reference guide for the development of geographic positioning applications is suggested,
materialized in a list of recommendations, aiming at a greater engagement of users in this

niche of applications.

Keywords: Design Thinking, IHC, Usability



INDICE

O | N 1 270] 5101 07:X @ T OO 13
1.1 QUESLEO AE PESTUISA ...vnvenrenreneereriententertesteeese ettt sttt st e s e e et et ese st ebe s b see s e s e e e e e e eseeneene 14
1.2 ODJEtiVO PrINCIPAL ... 14
1.3 Objetivos INtEMEAIANIOS ........eccveeiecreeiiceet ettt st e re e b s re e e reeneens 14
1.4 ReleVANCIA 08 PESQUISA. .. .cveveererreereetieteeeesteeeestestee e steereestesreessesseessesteessesesseessessessnesees 14
1.5 Delimitacao da PESOUISA......ccveeceerieereerieteeeeste et este e e e teeree e s e e aesreesaesteeraesesreessesresnnesees 15
1.6 EStrutura da diSSEIAGA0. .......e.veuerterrertirterteeee ettt sttt st 15

2. REFERENCIAL TEORICO ...oouvieeveeeeeeecteee et sesess s ssnessassnsanes 18
2.1 DESIgN THINKING .....cciiieiiceceie ettt et te st sbe e e be e saesbeennenees 18

2. L1 TMEISAD ...ttt sttt st 18
2.1.2 ANAliSe € INTErPretaCa0 .....cvevireeeieeierieiirie ettt sttt tens 18
2. 1.3 TUEAGAD ....cveveeeeeieeteet ettt bbbttt et a et eneens 19
2.1.4 Prototipagem U eXPErimENtAGAD ........coervevereeeerieriesteseereeeeieeseese s see e seeseeneeseeseenes 19
2. L5 EVOIUGAD. ... oottt ettt sttt neens 19
2.2 USADIIAAE. ...t 20
2.3 PrOTOTIPAGEAD. ... euveueenteieeieett ettt sttt sttt sttt ettt be bt ettt e b et ene b 20
2.3.1 PrototipaGao em PAPEL ........ccveieiriririeretee e 20
2.3.2 MOAEI0 VOIUMELIICO ...ttt 21
P R B = g Tol T g T o (o TSRO 21
2.3.4 SEONYDOAIT.....c.vieeeiteceee et ettt st et s be e b ereenrenes 21
2.3.5 Prototipagem A& SEIVIGOS ......cceiieeieriireeiesteetesieseete e eseseeseeesestesseesesresssensesneensenes 22
2.4 Trabalhos RelaCionados ...........ccuvueirieinieiniiinie et 22

3. METODO DE PESQUISA ...ttt teete st tssaesesessssesse s st sasssssesassassssassasssnens 25

3.1 EtAPAS 0A PESOUISA...c.veevrerereetieiiesteeiesteeeeste et etesteesesteeteessesteessessesssessesseensesseessensesseensenes 25
3.1.1 Definicéo dos aplicativos objetos de estudo da pesquiSa.........cccvevrerererereeeereenenne. 25
3.1.2 Levantamento de PErfil 08 USO .....ccveveveerierieeeeieee ettt 26
3.1.3 Realizacdo de sessdes de Design ThinKING .......cocveverieiererieese e 40
3.1.4 ANAliSe de reSUIAUDS. .....c.eveviieiiieieeiei et 41

4. ANALISE DA COLETA DE DADOS DO WAZE ......oovieveeeeereeeeeeeeeeseseesssesssses s ssssnnns 42

5. ANALISE DA COLETA DE DADOS DO GOOGLE MAPS .......cooviieeiiecerseeenesieeneen. 55

6. SESSOES DE DESIGN THINKING DO WAZE .......oovmiveeiieeeeseeeeeeseeeeeeeseseeeesiesesnes e 69
6.1 Primeira sessdo de Design Thinking do Waze ........cccccvevevereeieve st 69
6.2 Segunda sessdo de Design Thinking do Waze .......c.cccveeeeiieeceeceeceecee e, 78

7. SESSOES DE DESIGN THINKING DO GOOGLE MAPS......coovieeieeeeeeeeeeeeesssisis s 87



7.1 Primeira sessdo de Design Thinking do Google Maps..........cceeevereenenieeceeneecereseeeenee 87

7.2 Segunda sessdo de Design Thinking do Google Maps..........cceceveeeerieseeveeneeeeneseeeene 93
7.2.1 Informacdes adicionais da SESSAD.......ccvecverreeeerrisreeterte et e e ste e ste e re e eesre e nee s 95
7.2.3 CONCIUSEO SODIE 8 SESSAD .....vvevereireterteteeeie ettt sttt ettt eb s bt s ee e eseenes 96

8. ANALISE DE RESULTADOS ......ooovieieeeeeieeteieeseessstesessesesss s seses s sssssssesssssssesassasssnens 98
8.1 Coleta de dados 00 WAZE .......c.ccueuevieiiieiiiciirictnetteere e 98
8.1.1 Engajamento dos usuarios em fungdes colaborativas ..........c.cceceveeeevesieeveeneceennn, 98
8.1.2 Engajamento dos usuarios em funcgdes de interesse pessoal .........cccvevveeeeeeriereeennene. 99
8.1.3 Engajamento dos usuarios em fuNGOES SOCIAIS.......cuververververeeeeeeiseriese e 100
8.2 Coleta de dados do GOOGIE MEPS........cceruirieieieirirteriestesee e 101
8.2.1 Engajamento dos usuarios em fungdes colaborativas ..........cccecveeeveeveeeeveneeenenne. 101
8.2.2 Engajamento dos usuérios em funcdes de interesse pessoal .........ccocvererereereeennene 102
8.2.3 Engajamento dos usuarios em fUNGOES SOCIAIS........ceervereeriereeirereseriesee e 103
8.3 Anélise da primeira sesséo de Design Thinking do Waze ..........cccoceevevinenneneenicennen 104
8.4 Anélise da segunda sessdo de Design Thinking do Waze...........cccoceovevnennininenieennen. 105
8.5 Analise da primeira sessdo de Design Thinking do Google Maps.........ccceevvevevverreennenne. 106
8.6 Analise da segunda sessdo de Design Thinking do Google Maps .........ccceevvevevverreennenee. 107
9. LISTA DE SUGESTOES DE DESENVOLVIMENTO ..o, 109
CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt sas s sesne s sasssssssssssnasnens 112

TraDAIN0S TULUTOS ...ttt sttt 113
REFERENCIAS ..ottt et seseesie s assee sttt sttt sesss 115
APENDICES ...ttt s s sa s st s s s e st sassasssssssassasansanssssnsnans 116

Questionario de perfil de USO — GOOGIE MAPS.......coeiririiriiieieieeeeeee e 116

Respostas da coleta virtual do GOOGIE MaPS.......c.cccveeerierereerieeereseeee e seeeee e ee e 119

Questionario de perfil de USO — WAZE ........ecuieiieeeiecieeceee et 132

Respostas da coleta Virtual d0 WAZE ..........oovvivieiecieceeceeecee ettt s 135

Vi



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Niveis de conta para 0 perfil de editOr. .......c.coveieviiieeieciceee e 27
Figura 2 Atividades possiveis para um editor, sistema de pontuacédo e unidade de medida. ...... 28
FIgura 3 BONUS 00 WAZE. .....c.ooieuiiiriieiesieieietetete ettt sttt 29
Figura 4 NIVEIS (0 WAAZE. ......ooveuiieirieeieeeeeee ettt 30
Figura 5 Placar do WAZE. ........cooieiriiiiriieeeeee ettt 31
Figura 6 Medidor de NIVEL A0 WAZE. .......ceeviiieieieceeeeeeeee ettt 32
Figura 7 Tipos de alerta diSpoNniVeis N0 SISEMA........c.ccveeerieireeierreceere e et re e eaeneas 33
Figura 8 Aba “Colaborar” do GOOZIE MaPS......cc.ccueuerueruiriirienririenieieietee s 34
Figura 9 Aba “Comentarios” do GOOZIE MaPS. ......cceeeririerieriirienieieieieie et 35
Figura 10 Aba “Fotos” do GOOZIE MaPS.....cc.erueieiriiriiriirienieniesteneeteeet ettt 36
Figura 11 Aba “Ediges” do GOOZIE MAPS. ...cveueeieuiriiriirieriesiesiesieteee ettt eees 37
Figura 12 Tela “Compartilhar Local” do Google Maps. .......ccceeerueieieieerenenesieneeneeseeeeneeeennes 38
Figura 13 Tela para explorar as redondezas no Google Maps. .........ccceeeererenereneneenieeeenene 39
Figura 14 Aba “Colaborar” do GOOgIe Maps.......c.cccueeririerieriirienieieieeeeeiesie et 40
Figura 15 Nivel de experiéncia de utilizagdo de Smartphones. .........cccecevvreveneneneneseeeeeeen 42
Figura 16 Frequéncia de utilizaGao do WAZE. .........ccceceeireriniinienieeeeeeeese s 43
Figura 17 Distribui¢do de usuarios que dirigem OU N80. .........ceeerueeereeeeerenese oo eeeeeeenes 44
Figura 18 Frequéncia de atividades preferidas dos USUarios N0 Waze. ..........cccceeereeenieeeneenennen. 45
Figura 19 Distribuicdo de atividades que motivam os usuarios do Waze. ...........ccccevvevvevereennne. 48
Figura 20 Distribui¢cdo dos motivos pelos quais 0s usuarios ndo colaboram. ............ccccecveeenenne. 49
Figura 21 Opini&o dos usuarios em relagdo a0 WAaZe. .......cccoeeveereeieieeeeeresiese e 49
Figura 22 Distribuicdo das pessoas que usam ou N0 0 G0Ogle Maps........ccevveeeriereeserereennens 56

Figura 23 Distribuicdo das pessoas de acordo com seu nivel de experiéncia com Smartphones.
56

Figura 24 Nivel de utilizagdo da populagdo consultada. ............cccevveveereeerieseseseseseeeeeeene 57
Figura 25 Distribuicdo de frequéncia para funcGes preferidas no Google Maps. ........cccceeeneeee. 58
Figura 26 Avaliagdo dos usuarios sobre 0 GoOgIe MapS. ......cceeervereerieieinerese e 61

Figura 27 Recursos mais interessantes para melhorar o sistema do ponto de vista dos usuarios.
62

Figura 28 VeloCiMetro 00 WAZE. .......ccveueieiirieiiieienieeeeie ettt 65
Figura 29 Velociraptor aplicado a0 G0OGIE MapS. ......c.ecvevierieeierieseeieseetese ettt eeeeens 66
Figura 30 Conjunto de artefatos utilizados durante a sesséo de Design Thinking. ...........c......... 70
Figura 31 Debate na fase de IMEISA0. ....ccccveieeieeiie ettt e e srae e e reenneens 71

viii



Figura 32 Alunos discutindo sobre associa¢des de ideias na fase de analise. .........cccocvevenenenee. 72

Figura 33 Conjunto de post-itS d0 grupo L........cceeieieiieieiieseceere et 72
Figura 34 Brainstorm do grupo L. ......ooueeieviieieiececeeeee ettt s te e ste e eaesre e s e sresraeneans 74
Figura 35 Prototipo do grupO L. ....c.ccueieuiieiieieieeneere ettt 75
Figura 36 Post-its do grupo 2 na fase de @nalise. ...........ccoeereireinienineneeeeeee e 76
Figura 37 BrainStorm dO gruPO 2. .......ccveeveviieeeieceeeesieeeeee e eese e tee e s e esaesse s e essesreessessessaensens 77
Figura 38 ProtOtipo dO grUPO 2. ....eeeiieeeieieeeeeteste ettt ettt te s e sa et s re et e s beensesresrnensens 78
Figura 39 Usuarios do Waze da empresa de tecnologia discutindo durante a fase de imersao... 80
Figura 40 Anotacdes realizadas durante a fase de IMersao. ........c.ccoueveeeeerenenenenereneeeenenes 81
Figura 41 Anotagdes dos usudrios na fase de analise e interpretacao. .........oceceveereeeneeecreeennen 83
Figura 42 Post-its da analise colados pelos usuarios Na Parede. .........ccceeeeveereeeerieseeseeseeseennens 83
Figura 43 Brainstorm da fase de ideaca0. .........cceveeveeriiiieiiececese ettt 84
Figura 44 Primeiro desenho da prototipagéo, a possibilidade de definir pontos de parada no
CaAMINNO € @ VEISA0 PAra tAXISIAS. ...ccveiveeeerieireeiiecteereite et eteste et estesreesaestesreebesteessesbeersessesreennennas 84
Figura 45 Segundo desenho da prototipacdo, a possibilidade de continuar o trajeto no aplicativo
MESMO eSEANAO OFF-TINE. ....ereiiiieeee et enes 85
Figura 46 Primeiro desenho da prototipagéo, visdo de caminho diferente para taxistas............. 85
Figura 47 Usuérios do Google Maps interagindo durante a fase de imersao. ..........ccccececerueuennee 89
Figura 48 Google Maps informa que néo é possivel buscar rotas de 6nibus entre um municipio e
OULTO. 1.vtetetetete ettt ettt et et et ete st eae et et e et eseebeseesess et esses e s ese s esebeseeseseeseseesessebassese s ebe st ese s esesseneesensetenes 90
Figura 49 Sessdo de ideacio do GOOGIE IMAPS. ....cceveuiriririeniirierieee et 92
Figura 50 Espaco da interface onde deveriam ser adicionados mais filtros de tipos de
eStabeleCiment0s PrOXIMOS. .......cccveiiiiiieieite ettt ettt ettt et e st esteebeebesbeenb e besreenbesbeenneneas 93
Figura 51 Primeiro protétipo da sessa0 de taXiStas. .......ccvevverreecierieereeieseeeesie e ere e eeesreereenens 96
Figura 52 Segundo prottipo da SesSA0 de taXiStas. .......c.ceververierierieieeeieese e 96



INDICE DE TABELAS

Tabela 1 Lista de atividades combinadas votados pelos usuarios na questao quatro...... 47

Tabela 2 Opcdes de recursos fora do escopo de resposta (indicados pelos usuarios). .... 47

Tabela 3 Lista de frequéncia de recursos pedidos pelos USUArIOS. ..........cceveueerereerereneenenes 52
Tabela 5 Opcdes de outro informadas para a qUESAD SEte. .......cccvvvvvveveveverereieeeie e 53
Tabela 6 Tabela de frequéncia para as respostas da pergunta nimero nove. ................... 54

Tabela 7 Lista de apari¢cdes acumuladas ou individuais das respostas dos USUarios........ 60

Tabela 8 Funcgdes preferidas N0 GOOGIE MapS. .......ccceeiiiiriiereririe e 60
Tabela 9 Recursos mais interessantes para melhorar o sistema do ponto de vista dos

USUBITOS «..eveveeeteveses ettt seae sttt ssseb e s s s s s seses e s ssese s e s s s s s se s e b et s s s se s et es s s s snsesesessnas 62
Tabela 10 Todas as classificacdes e frequéncias sobre um episddio em que o Google

Maps o auxiliou a chegar mais rapido em um local...........cccocueeuriiiiiicineeeeeee e 63
Tabela 11 Novos recursos que 0s usuarios gostariam de definir para o sistema. ............ 68
Tabela 12 Recomendac0es de desenvolvimento baseadas no Waze.............ccccccceuvuennenee 110
Tabela 13 Recomendac6es de desenvolvimento baseadas no Google Maps ................. 111



1. INTRODUCAO

O advento da tecnologia mobile mudou 0 mundo moderno e a forma de interagir
das pessoas. Cada vez mais os celulares tém se tornado capazes de atuar sobre problemas
de diversas naturezas, e, dentre esses problemas, destaca-se 0 do intenso trafego de
veiculos nas cidades. Neste contexto tem-se os aplicativos de posicionamento geogréafico
(ou navegacao) como o Waze e o Google Maps, utilizados por muitos usuérios em seus
trajetos diarios. Estes aplicativos tem focos distintos (como por exemplo o sistema de
colaboracédo de cada um) mas sdo de mesma finalidade (ambos sdo aplicativos de GPS) e
ambos contém uma base considerdvel de usuérios ativos. Devido ao sucesso dos

aplicativos é interessante investiga-los, os pontos fracos e fortes de ambos.

Para realizar essa investigacdo, foi idealizado utilizar a abordagem Design
Thinking no intuito de repensar as solugdes tecnoldgicas estudadas, envolvendo o usuario,
que é peca-chave do processo, para entender o que motiva a base ativa e como melhorar

os aplicativos.

Foram realizadas duas sessdes de Design Thinking para o Waze e duas sessdes de
Design Thinking para o0 Google Maps. A primeira sessdo de Design Thinking foi realizada
em uma turma de Interacdo Humano-Computador com 15 alunos (oito que o utilizavam
0 Waze e sete que o conheciam), e a segunda sesséo foi realizada com quatro usuarios do
Waze de uma empresa de tecnologia. A primeira sessdo do Google Maps foi realizada
junto a quatro usuarios de uma empresa de tecnologia, e a segunda com cinco taxistas

(publico que utiliza os aplicativos em seu préprio periodo de trabalho).

A partir de analise interpretativa das sessfes de Design Thinking realizadas e da
coleta virtual de perfil de usuério foi possivel gerar uma lista de recomendacdes de
desenvolvimento para aplicativos do nicho de posicionamento geogréafico, e nas sessdes
de Design Thinking e suas fases foi possivel envolver o usuério na geracao de ideias,

confronto de opinides e geracao de prototipos.
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1.1 Questao de pesquisa

O que os usuérios do Waze e do Google Maps avaliam como fatores de sucesso
ou fracasso em relagdo as funcionalidades dos aplicativos, que possam justificar um
aumento de nimero de usuarios ou abandono em aplicativos do nicho de posicionamento

geografico?

1.2 Objetivo Principal

Criar recomendagdes para o desenvolvimento de aplicativos de posicionamento
geogréfico visando maior engajamento dos usuérios, a partir da avaliacdo de dois
aplicativos populares desse nicho, sob analise interpretativa de sessdes de Design

Thinking e de coletas virtuais de dados.

1.3 Objetivos Intermediarios

1 — Definir os aplicativos objetos de estudo da pesquisa;
2 — Definir pablico-alvo;
3 — Realizar um estudo comparativo entre os aplicativos escolhidos;

4 — Propor uma lista de recomendac6es de desenvolvimento para aplicativos relacionados

a posicionamento geogréafico.

1.4 Relevancia da pesquisa

A pesquisa se destaca pois:

1 — Foram mesclados em uma sessdo de Design Thinking o publico que conhecia o Waze

e 0 publico que o utilizava, permitindo identificar visGes extremas do dominio.

2 — O publico taxista, que é diretamente envolvido com aplicativos desse nicho, participou
de uma sessdo de Design Thinking e pdde opinar sobre o que os engajava no Google

Maps.

3 —Foram detectadas caracteristicas que podem melhorar o aproveitamento da abordagem

ao longo de sessoes.
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4 —Foi possivel verificar que publicos diferentes reagem as fases da abordagem de formas
diferentes, e isso se reflete na fase da prototipacdo, quando um dos publicos buscou a
massa de modelar para prototipacéo fisica, enquanto outro publico desejou apenas exibir
sistemicamente onde o erro estaria e onde deveria existir um recurso para melhorar o

sistema.

1.5 Delimitacéo da pesquisa

A pesquisa contempla as fases de imersdo, andlise e interpretacdo, ideacdo e
prototipagao da abordagem Design Thinking, mas ndo contempla a fase de evolugéo, onde
é desejado um plano de construcdo de um modelo fisico aprimorado, préximo ao formato
de produto final, pois o objetivo da pesquisa foi identificar o que motivava os usuarios a
se engajarem nos aplicativos estudados e o que gostariam de construir para melhorar uma

funcionalidade ou solucionar um problema que os aplicativos pudessem possulir.

1.6 Estrutura da dissertacdo

A pesquisa divide-se em nove capitulos, incluindo esse capitulo de introdugdo. Os

detalhes sobre cada capitulo podem ser verificados a seguir.

e Referencial Tedrico: O capitulo apresenta conceituacdo tedrica sobre usabilidade,
Design Thinking, as etapas da abordagem e alguns trabalhos relacionados a
pesquisa.

e Método de Pesquisa: O capitulo apresenta 0s passos adotados para
desenvolvimento da pesquisa, sendo eles:

- Definicdo dos aplicativos objetos de estudo da pesquisa;

- Levantamento de perfil de uso;

- Realizacdo de sessdes de Design Thinking;

- Andlise dos resultados;

- Criacdo de lista de recomendacdes de desenvolvimento para sistemas de
posicionamento geografico.

e Anadlise da coleta de dados do Waze: Nesse capitulo sdo apresentados os dados
coletados virtualmente através de questionario aplicado a usuarios do Waze, para
verificar antes das sessdes de Design Thinking do Waze alguns dados importantes,

como por exemplo:
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- O nivel de experiéncia dos usuarios;

- As atividades preferidas dos usuarios no aplicativo;

- O que motivava o0s usuérios a colaborarem no aplicativo;
- Avaliacdo geral dos usuarios sobre o aplicativo;

- Desejos de novas funcionalidades;

- Um episodio em que o aplicativo foi primordial para tirar os usuarios do

engarrafamento.

e Andlise da coleta de dados do Google Maps: O capitulo apresenta os dados
coletados virtualmente através de questionario aplicado a usuérios do Google
Maps, para verificar antes das sessfes de Design Thinking do Google Maps alguns

dados importantes, como por exemplo:
- Identificacdo do usuario;
- Local onde o usuério residia;
- Contato do usuario;

- Pergunta de seguranca para garantir que apenas usuarios do Google Maps

responderiam as questes;
- Nivel de experiéncia do usuéario em smartphones;
- Nivel de experiéncia do usuario com o aplicativo;
- Funcoes preferidas do usuério no aplicativo;
- Avaliacdo geral sobre o aplicativo;
- Dentre uma lista de recursos, quais sao desejaveis para melhorar o sistema;

- Um episddio em que o aplicativo auxiliou o usuario a chegar mais rapido

em um local;

- Um desejo de recurso pedido livremente;

e SessOes de Design Thinking do Waze: O capitulo tem como objetivo descrever as
fases de imersdo, andlise e interpretacdo, ideacdo e prototipacdo das sessdes de
Design Thinking aplicadas com usuarios do Waze.
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Sessdes de Design Thinking do Google Maps: O capitulo tem como objetivo
descrever as fases de imersédo, anélise e interpretacdo, ideagdo e prototipagdo das
sessdes de Design Thinking aplicadas com usuérios do Google Maps.

Anélise de Resultados: O capitulo tem como objetivo exibir os resultados de uma
andlise interpretativa realizada sobre os questionarios virtuais aplicados e as
sessOes realizadas para os dois aplicativos estudados.

Lista de recomendacGes de desenvolvimento: O capitulo contempla uma lista de
recomendacdes de desenvolvimento para aplicativos de posicionamento
geogréfico construida a partir dos dados coletados nos questionarios e sessdes
aplicados.

Consideracdes finais: O capitulo tem como objetivo descrever o que é possivel
concluir a partir da anélise de dados realizada e da lista de recomendagdes de
desenvolvimento construida, bem como abordar possiveis trabalhos futuros para

extensdo da pesquisa.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Design Thinking

O Design Thinking é uma metodologia que pode ser aplicada tanto por designers
quanto por pessoas que ndo sdo designers para identificacdo de necessidades e solucdes
de problemas em contextos sociais, de negdcios, ou do dia a dia. A ideia principal da
abordagem é envolver o usuério final na construcdo de uma solucdo inovadora para 0s
desafios de um contexto. Sdo lancadas questfes sobre um dominio e € pensada uma
solucdo para um problema de determinado contexto, podendo ser algo fisico, como uma
nova tecnologia, um produto, um conceito intangivel, um servico, processo ou modelo de
negdcios. Times de pessoas que pensam em Design Thinking utilizam-se de prototipacéo,
formas de identificacdo de personalidades e colocam-se sempre no lugar do outro. Na
abordagem, é muito comum utilizar diagramas e esbocos ao invés de especificacdes
técnicas. Ha muitas empresas que a utilizam para desenvolver produtos ou servigos
inovadores para clientes, pois grandes processos impactam diretamente nas vendas,
rentabilidade, satisfacdo do cliente e fidelidade, e € comum que sua aplicacdo traga

significativas economias de custo, maior eficiéncia e maior produtividade (Emrah, 2016).

2.1.1 Imersao

Na fase de imersdo séo realizados levantamentos a partir de opinides de pessoas
sobre os problemas de um contexto e como as pessoas tentam contornar esses
problemas. Muitas vezes, a partir de debates e entrevistas ocorre a descoberta do que se
chama de Insight, propulsores para novas ideias ou descobertas inesperadas, coletados a
partir de observacBes de usuarios, com o objetivo de propor solu¢des que ndo sejam
comuns. Esta etapa pode ser considerada como uma das mais importantes do Design
Thinking, pois é também conhecida como a fase da empatia, onde o observador se coloca

no lugar do usuario e tenta compreender suas dificuldades e necessidades (Ribeiro, 2010).

2.1.2 Analise e interpretacdo
Na fase de andlise, a partir das informagdes coletadas na fase de
imersdo, organizam-se 0s pensamentos em modelos fisicos, como a partir de cartdes com

desenhos e ideias escritas. Esta fase também é conhecida como fase do pensamento
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visual, pois muitas vezes as pessoas ndo conseguem representar de forma textual o que
realmente pensam, preferindo representar uma situacdo visualmente; o que é pensado
como solucdo comecga a ganhar forma, seja a partir de rascunhos ou modelos

mentais, sendo assim uma especie de protdtipo abstrato (Ribeiro, 2010).

2.1.3 ldeacéo

Nessa fase, 0s pensamentos convergentes e divergentes sdo analisados,
verificando se realmente vale a pena seguir a implementacdo de um modelo, comparando
possibilidades de que algo dé certo ou errado no desenvolvimento. Geralmente nessa fase
s&o realizadas sessbes de brainstorm e co-criacdo, visando solucdes criativas. E muito
comum nessa fase que se pense de forma contraria para buscar um novo caminho de
implementacdo, ndo se colocando em posicéo de inércia, pensando em como poderia ser
diferente o resultado para 0 modelo pensado previamente. Portanto, essa ndo é uma fase
de relacdo linear, mas sim de busca de situac@es fora do comum para identificacdo de um

novo padrao a partir do caos de pensamento (Ribeiro, 2010).

2.1.4 Prototipagem ou experimentacao

Nessa fase, depois de debates, observacGes, criacbes de modelos e confronto de
opinides, finalmente é escolhida uma solucdo para implementacdo em um modelo fisico,
mesmo que ndo em um modelo final. Muitas empresas tém utilizado essa fase para
reduzir custos e mostrar de forma menos abstrata um novo produto. Nessa fase as ideias
séo implementadas em modelos de baixo custo e sem necessidade de envolvimento de
diversos profissionais para aprimoramento. Alguns exemplos de prototipacdo séo

maquetes ou 0 uso de storytelling para criac6es na area de cinema (Ribeiro, 2010).

2.1.5 Evolucéo

Na fase de evolucdo € pensado o aprimoramento do modelo criado na fase de
prototipacdo. Nesse momento o processo de construcdo é revisitado e ha a tentativa de
implementacdo de um modelo funcional, verificando a necessidade de melhorias para o
que ja foi proposto anteriormente. A aplicacdo da metodologia ndo é de alto custo, pois o
propésito € fazer com que o modelo ou seu objetivo seja compreendido pelas pessoas do

local onde estara situado (Ribeiro, 2010).
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2.2 Usabilidade

O nivel de qualidade da interacdo entre uma interface e os usuarios que nela
operam pode ser chamado de usabilidade (HIX apud FERREIRA, 2008). De acordo com
as normas da ISO 9.241 (1SO apud FERREIRA, 2008) a usabilidade pode ser definida
como a capacidade para que em um contexto especifico possa ser obtida eficacia,
eficiéncia e satisfacdo na realizacdo de objetivos.

A interface de um sistema representa o canal de comunicagéo entre 0 usuario e o
sistema, para que as atividades que deseja realizar possam ser executadas. Um sistema
cujo foco de desenvolvimento esteja pautado na usabilidade deve ser amigavel ao usuario.
Sendo assim, é importante que a pessoa que projeta um sistema de informacao tenha como
foco principal o atendimento das necessidades de quem o opera (FERREIRA, 2008).

Na secdo a seguir pode ser verificada a visao de Vianna (VIANNA et al, 2012)

sobre prototipacéo e os possiveis formatos da técnica.

2.3 Prototipacao

O Design Thinker é responsavel por garantir que todas as alternativas para
resolver um problema sejam avaliadas e construidas parcialmente, visando economia de
tempo e dinheiro. O objetivo é identificar falhas antes que o artefacto final seja liberado
ao publico, para que nao haja desgaste da equipe que o produz e para que ocorram menos
erros (VIANNA et al, 2012).

Por meio da técnica de prototipacdo, é possivel exemplificar de forma rustica
uma solucdo para um problema ou uma ideia com o intuito de demonstrar um possivel
cenario futuro, e para que o designer consiga identificar gaps e estudar formas de melhorar
seu projeto (VIANNA et al, 2012).

As principais técnicas de prototipacdo podem ser visualizadas nas se¢des seguintes.

2.3.1 Prototipacao em papel

E um conceito de interface grafica disposta em distintas camadas de preciséo,
como por exemplo, um desenho que idealiza uma versédo de aplicativo de celular ou um
esboco de uma embalagem de um produto. A medida que as discussdes entre a equipe
que desenvolve o protdtipo ou os usuarios finais ocorrem, o nivel de complexidade do
prototipo se eleva. Esse tipo de prototipo é util em situagdes como uma demonstracdo em

fase inicial de um artefacto ao usuario ou aos stakeholders do projeto ou para mapear a
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cadéncia de informacdes de um sistema, além de poder também auxiliar no marketing da
ideia. Um protdtipo pode ser concebido de forma manual ou digital, e pode auxiliar na
andlise de uma interface ou produto (VIANNA et al, 2012).

2.3.2 Modelo volumétrico

O modelo volumétrico permite exemplificar um artefato com possibilidade de
mudancas em nivel de fidelidade, de baixo a alto nivel, possibilitando visualizar uma ideia
do resultado final. E comum apresentar um alto padrdo de minuciosidade, embora ndo
possa ser ainda utilizado. Recomenda-se o uso de modelos fisicos, de forma a sair do
plano conceitual, permitindo a validacdo. Um modelo desse tipo permite imaginar um
conceito em 3D, abrindo um cenario de criticas dos usuarios para melhoria do resultado.
No mundo dos negdcios, 0 modelo auxilia na venda do projeto nas empresas. Pode ser
criado com materiais simples (como papel) ou pode ser mais detalhado, baseado em
misturas de materiais e cromatizado para caracterizar cor e formato do produto (VIANNA
etal, 2012).

2.3.3 Encenacéo

A encenacdo é a simulacdo de uma situagdo, como a interacdo entre homem e
computador ou um diélogo entre pessoas, para operar nos elementos de uma transacao de
servigo. Sua utilizacdo é propria para testes de interacdo para criacdo de componentes,
depuracdo de particularidades e melhora na experiéncia do usuario. Em encenacdes
geralmente duas ou mais pessoas sdo atores. Deve haver interlocucao e cada participante
precisa improvisar e agir o mais naturalmente possivel. Cada um dos "atores" escolhidos
recebe uma parte e interage entre si, e objetos podem ser usados para mapeamento de um
cenario (os atores ndo apenas se relacionam entre si nesse caso, mas também com os
objetos) (VIANNA et al, 2012).

2.3.4 Storyboard

O Storyboard é uma representacao visual de histérias em quadros de desenhos, fotos
ou ilustragdo. E comumente usado quando é necessario disseminar um conceito a terceiros
ou visualizar a continuidade de uma solucdo, para detectar aspectos ainda néo
solucionados no produto ou refinar um servico final. E importante ter uma ideia bem
definida do que deve ser comunicado e testado. Assim, um roteiro é escrito e a histéria é
dividida em partes, levando em consideracdo conjuntos, atores e contextos que serdo

usados para representar 0 que € desejado. Em seguida, é escolhida a técnica de
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representacdo grafica mais adequada, e o resultado final pode ser impresso ou digital
(VIANNA et al, 2012).

2.3.5 Prototipagem de servicos

Simulacéo de pecas, ambientes ou relagdes interpessoais que representem um ou
mais aspectos de um servi¢co, para envolvimento do usuario final e simulacdo do
fornecimento de uma solugédo possivel. Deve ser usado quando se deseja simular pontos
abstratos de servigos, com o intuito de validar a compreenséo e sensag0es em cada ponto
de contato. Servigos sdo experiéncias fluentes e dindmicas apresentadas durante um
periodo de tempo, através de uma sequéncia de eventos. Por esse motivo, cada elemento
precisa ser planejado e as interacdes dos usuarios devem ser gerenciadas para projetar
uma solucéo que transmita prazer ao usuario. A técnica é aplicada quando é buscado um
ambiente adequado e construidos pequenos elementos que tornem essas interacdes
viaveis, para que 0 servico possa ser implementado. Uma vez que o0 contexto é
estabelecido, as pessoas podem interagir com os poucos elementos fisicos projetados,

coproduzindo a experiéncia em tempo real (VIANNA et al, 2012).

2.4 Trabalhos Relacionados

Os trabalhos relacionados a seguir séo referentes ao design de forma geral, ndo ao
design de aplicativos de posicionamento geografico, pois ndo foram encontrados na
literatura trabalhos relacionados a construcdo de aplicativos desse nicho.

O trabalho de Pniewska (PNIEWSKA et al, 2013) em algumas universidades
polonesas incentivou a prototipacdo em duas aulas da Faculdade de Eletronica,
TelecomunicacBes e Informatica da Universidade de Tecnologia de Gdansk (em uma
classe com foco especial em prototipacdo), em uma matéria de um semestre (no que foi
de chamado “Workshop da criatividade”) nas universidades de AGH e Jagiellonian e na
universidade de Adam Mickiewicz (no que foi chamado de “dia da criatividade”) para
estimular a criatividade dos estudantes na obtencdo de solugdes inovadoras para
produtos/servicos que ndo atendem suas necessidades. Na classe da universidade de
Gdansk foram consideradas as fases de empat