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1. INTRODUCAO

Este artigo tem o intuito de apresentar as primeiras fases de desenvolvimento
de um aplicativo para celular. Este foi projetado por académicos dos cursos de
Design Grafico e Digital da UFPel. Tal pratica projetual foi suscitada na disciplina
da Gestao do Design no ano de 2017. Com isso, pretende-se apresentar as etapas
estratégicas desenvolvidas até este momento, além de expor e debater a
relevancia do campo do Design para projetos vinculados a area da inovacao e do
empreendedorismo.

2. METODOLOGIA

Do ponto de vista da metodologia cientifica trata-se de uma pesquisa
qualitativa com carater exploratério (GIL, 2009) embasada em revisao bibliogréafica
— abrangendo as seguintes areas: Design, Inovacédo e Empreendedorismo. Ja com
relacdo a metodologia projetual, utilizou-se os preceitos do Design Thinking — que
prezam por um pensamento sistémico com o intuito da identificacdo de um
problema e, posteriormente, da sua solucéo.

Inicialmente foi utilizada uma ferramenta de gerenciamento estratégico de
negocios, o Business Model Canvas. Esta, por sua vez, foi criada por Alex
Osterwalder e tem por funcdo esbocar e desenvolver novos Modelos de Negécios
— ou reformatar os ja existentes no mercado. Tem ainda como objetivo levar a
refletir sobre cada funcdo da empresa/produto/servico que se pretende criar, além
de analisar o que precisa ser feito para conquistar clientes e gerar renda — tudo isso
através de um mapa visual dividido em nove blocos pré-formatados (SEBRAE,
2013).

Ao preencher a Modelagem de Nego6cios Canvas, estabelecemos os
principais servicos a serem oferecidos pelo aplicativo “Relou” — que sé&o
semelhantes as funcbes que uma secretaria particular executaria como, por
exemplo, realizar o planejamento de horarios; agendar e desmarcar compromissos
(bem como lembrar que eles se aproximam); efetuar o desvio de chamadas por
tempo determinado, dentre outras acdes. Sendo assim, a proposta consiste,
resumidamente, em um servi¢o personalizado de secretaria mobile. Ou seja, uma
ferramenta que auxilie 0s usuarios a organizarem seus COmpromissos atraves de
um website, telefone e um aplicativo para celular. Podendo obter um planejamento
de horarios, marcar e desmarcar compromissos, lembretes via chamadas de
telefone ou mensagens de texto, além de desvios de chamadas. Depois de definir
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a proposta de valor, foram definidos os canais a serem utilizados pelos clientes que
séo: webapp; aplicativo para celular e ligagéo telefénica. Apos estabeceler esses
critérios foram definidos os recursos principais necessarios e as maneiras de
monetizar a ideia (todas essas categorias estéo previstas na Modelagem Canvas).
E importante destacar que a definicdo do publico-alvo foi muito debatida,
pois existem diferentes tipos de consumidores, com formas distintas de percepc¢des
e preferéncias. Assim, pode-se entender as necessidades dos potenciais
consumidores e isso foi importante também para definir o posicionamento da marca
— assim como a criacado do logotipo do aplicativo. Sendo assim, acordamos que o
publico-alvo da empresa serdo pessoas fisicas com perfil variado, na faixa etéria
de 24 a 40 anos, com renda mensal de R$2.500,00 a R$5.000,00, que passam
grande parte do dia no trabalho ou em outras obriga¢gOes fora de casa — por iSso
nao possuem tempo e/ou tem interesse para a execucao de tarefas simples, mas
gue exigem alta demanda de tempo — como, por exemplo, o cancelamento de um
servico pelo telefone. Apés a definicdo de todos os campos da Modelagem Canvas
partimos para especificidades do aplicativo, como apresentaremos a segulir.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a definicAo do naming, ou seja: o nome do aplicativo, optamos por
utilizar uma palavra curta, contendo de 4 a 6 letras, para que nao dificultasse a
apropriacao e difusdo do nome do servi¢o. Ao definirmos o publico concluimos que,
pela faixa etaria do mesmo, o nome poderia conter uma linguagem descontraida e
moderna. Sendo assim, pensamos na palavra “hello”, do Inglés, que significa “alo”.
Porém, para que as pessoas nao tivessem problemas na pronuncia do nome, e
para que nao tivesse conflito com outras marcas ja criadas com essa nomenclatura,
optamos por escrever o0 naming de acordo com o som da palavra, com isso 0 nome
criado foi 0 “Relou”.

A criagdo da marca para o aplicativo, por sua vez, também foi desenvolvida
levando-se em consideragcdo a descontracdo que posicionasse o servico de uma
maneira mais informal e sem burocracia — fazendo com que a identidade visual do
aplicativo estivesse condizente com 0 seu haming e 0s seus preceitos. Portanto, foi
construida por meio de uma tipografia cursiva (ver Fig.1) apresentando uma fluidez
ao ler a palavra “Relou” — devido ao movimento curvilineo gerado pela letra “R”.
Além disso, aplicamos um icone de telefone — representando a atividade fim do
aplicativo — para que o usuario compreenda a relacdo do aplicativo com 0s servicos
prestados por ele. As cores institucionais estabelecidas foram o azul, o verde e o
cinza em tons mais abertos — ainda que sejam carecteristicas de cores utilizadas
em materiais corporativos, que transmitem mais seriedade, visto que os demais
aspectos utilizados no logotipo expdem mais extroversdo (FRASER; BANKS,

2012).
o . P

Figura 1: Logotipo do aplicativo “Relou”
Fonte: Dados da pesquisa
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Apés serem definidos todos os requisitos previstos na Modelagem de
Negocios utilizamos uma ferramenta de diagnoéstico intitulada Matriz Swot
(F.O.F.A). Trata-se de uma ferramenta estrutural de administracdo utilizada na
analise do ambiente interno e externo — nos quais o aplicativo atuara. Por isso, com
a finalidade de formulacéo de estratégias para o aplicativo, conseguimos identificar
as Forcas e Fraquezas, Oportunidades e Ameacas que possam interferir na
implementacao do “Relou”.

FATORES EXTERNOS FATORES INTERNOS
OPORTUNIDADES FORCAS
- Captar novos clientes. - Baixo custo de implementagcdo e

-Sociedade vivendo cheia de com- manuten¢do do empreendimento.
promissos e tarefas. - Servico de atendimento eficiente.

- Aumento do da utilizagao de apli- - Por ser um servigo realizado & dis-
cativos. tancia, atinge consumidores em todo
- Interesse em servigos que sejam fun- pais.
cionais e atrativos visualmente. - Foco no Marketing e Design.

- Estrutura de negécio simplificada.
- Atende uma grande fatia do merca-
do.

AMEACAS

- Alta carga tributéria .
- Entrantes (futuros concorrentes com

FRAQUEZAS
servigos similares).
- Secretarios (pessoa fisica) que tra- - Servico novo, ndo conhecido no
balhan para profissionais liberais. mercado.

- M&o de obra inicial (necessidade
de capacitagdo drea de atendi-
mento).

- Necessidade de investidor.

Figura 2. Andlise Swot
Fonte: Dados da Pesquisa

A matriz Matriz Swot nos auxiliou a compreender o cenario. Apés realizarmos
ajustes criamos um protétipo para a interface do usuario. Como Willam (2008)
esclarece, o propésito da interface do usuario trata-se de apresentar um sistema
para que a pessoa possa interagir e satisfazer suas necessidade com o produto ou
servi¢o. Além disso, afirma que a interface deve ser consistente entre seus diversos
usos, além de ter uma estrutura intuitiva e flexivel quanto a possiveis erros e, acima
de tudo, usar mensagens claras. Como pode ser visto nas figuras 3 e 4, a interface
criada para o servigo segue uma consisténcia entre a planejada para dispositivos
moveis e a desenvolvida para um website. Isso porque o uso de padrées de
interface ja utilizados em outros aplicativos e websites torna o manuseio do servico
intuitivo independentemente da plataforma.

-

wSua NGVa secretaria

LOGIN

Figura 3 e 4: Interface do Usuério para website e Interface do Usuério para dispositivos méveis.
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Destacamos ainda que na interface também € exposta o funcionamento do
servico — atingido a partir das solu¢des de design adotadas. Sendo assim, é
apresentado para o usuario como ele podera requisitar o0 um servi¢o: por voz ou
texto e uma simulagéo de como uma resposta seria encaminhada para ele.

Apesar de todos os cuidados tomados, levando-se em consideracdo a
experiéncia do usuario, torna-se necessario, de acordo com Siedlczyhska (2017),
testes de validacdo dessa experiéncia para que 0 servico se mostre eficiente.
Testes de validacao do usuario também protegem o servico de custos futuros, uma
vez que se pode examinar quais problemas poderiam afetar o aplicativo. Contudo,
esta pesquisa ainda nao chegou nesta fase.

4. CONCLUSOES

Como mencionamos anteriormente, esta investigacdo encontra-se em
curso. A modelagem e as principais funcionalidades foram definadas em sala de
aula e tiveram por base o campo do design. Contudo, sera necessario — na proxima
etapa — fazer testes com os usuarios em busca de uma validacdo do aplicativo.
Esta fase sendo concluida com éxito cabera, posteriormente, especialmente por se
tratar de um produto inovador, sem concorrentes diretos, divulgar o aplicativo para
que ele desperte o interesse dos potenciais consumidores. A partir disso,
vislumbramos entdo a construcdo da identidade e da visdo da marca perante o
publico-alvo, para que este aprove e use o servi¢co. Por fim, cabe destacar que
creditamos no potencial do negdcio — visto que cada vez mais as pessoas tém um
volume alto de compromissos e menos tempo para organizar sua vida, seja pessoal
ou profissional, o que justifica o futuro langamento do “Relou” — se todos os testes
forem realizados com éxito.
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