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1. INTRODUCAO

O presente projeto é fruto da disciplina Introdugcdo ao Design Digital do curso
de Design Digital da UFPel, ministrada no primeiro semestre de 2015. O projeto foi
proposto com base na situagdo de que as universidades mundo afora contam cada
vez mais com alunos matriculados de outras cidades e outros paises.
Frequentemente alunos novos chegam as cidades sedes das universidades sem ter
qualquer conhecimento da regido a qual irdo residir nos préximos anos. Esse perfil
de aluno chega com demandas que envolvem moradia, transporte, entretenimento,
entre varios outros servigcos que precisam contar, porém nem sempre contam com
recursos financeiros suficientes para sanarem tais necessidades. A partir deste
cenario, desenvolveu-se um projeto de aplicativo destinado a dispositivos moveis
voltado para este perfil de estudante com o objetivo de atender as necessidades de
alunos universitarios de fora da Universidade Federal de Pelotas. Foi entédo
especificado como objetivo geral do aplicativo oferecer ao aluno da UFPel
informagdes sobre locomogdo. Seguido dos objetivos especificos de organizar e
otimizar o tempo dos estudantes e de garantir informagdes e seguranca na escolha
das rotas diarias dos alunos.

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizadas diretamente as
metodologias de SHARP; ROGERS; PREECE (2005) para com o design de
interacdo. Foram utilizados indiretamente os materiais tedricos de elementos da
experiéncia do usuario de GARRETT (2010), as pesquisas de usabilidade na web de
KRUG (2008) e os conceitos e entendimentos dentro do Design Digital por ROYO
(2008).

2. METODOLOGIA

Dado o objetivo geral do projeto e seus objetivos especificos, partimos para
definir as necessidades do usuario para identificar o que eles querem, como
atualmente o conseguem e se poderiam consegui-lo de maneira melhor. Definimos a
partir de analise da situagdo os stakeholders' que é composto por todas as pessoas
que participam direta ou indiretamente do projeto (SHARP; ROGERS; e PREECE,
2005). Parte-se entdo para a definicdo das metas de usabilidade, avaliando a
utilidade e produtividade do sistema, assim como a definigho das metas da
experiéncia do usuario, avaliando a utilidade e produtividade do ponto de vista do
usuario.

'Stake de “participagdo” e holders de “proprietarios” (SHARP; ROGERS; e PREECE, 2005).
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Trabalhamos também a definicdo dos requisitos que por SHARP; ROGERS; e
PREECE (2005) é “(...) uma declaragao sobre um produto pretendido que especifica
0 que ele deveria fazer ou como deveria funcionar.” Trabalhamos com requisitos
ambientais, fisicos, sociais, organizacionais e técnicos, assim como requisitos
funcionais e requisitos n&o-funcionais. Definimos também a descricdo do design
conceitual transformando os requisitos trabalhados em um modelo conceitual, e da
descrigao do design fisico que define questdes mais concretas e visuais da interface.
A metodologia promove o projeto de uma tecnologia que confere um design usual
cumprindo com sua fungao e atendendo as necessidades dos usuarios.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Dado o objetivo geral do projeto e seus objetivos especificos, partimos para
definir as necessidades do usuario, sendo elas receber informagdes sobre trajetos,
horarios e refei¢gdes; optar por trajetos confiaveis para realizar suas atividades; e
comunicar-se com funcionarios/ professores e colegas, que afetam/interagem a
rotina académica. Especificamos também os desejos provaveis do usuario sendo
transporte, alimentagcédo, comunicagao, finangas e organizacao.

Definimos a partir de analise de ambiente os stakeholders como pode ser
observado na Figura 1.
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Figura 1: Stakeholders. Fonte: As autoras.

Nas metas de usabilidade, temos como eficiéncia na possibilidade de
sincronizagao com aplicativos de agenda ja existentes no celular e na fungado de
apos ter suas informagdes sincronizadas com o sistema Cobalto, o que faz com que
0 usuario nao despenda tempo em fungdes de cadastro, ele recebera informacoes,
tais como lembretes de avaliagbes, atividades tempo x trajeto e qual a melhor rota
para realizar suas atividades académicas , onde se encontra, para onde vai e o turno
(visto que nem todas rotas diurnas sao seguras a noite), mantendo seu nivel de
produtividade e seu tempo otimizado.
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Para a facilidade de aprendizado e memorizacao, o sistema tera uma interface
intuitiva e mantera unidade visual com o sistema ja utilizado pela UFPel, além de
trazer funcionalidades similares a de outros aplicativos especificos para
smartphones, gerando aspectos de familiaridade e facilidade de memorizagao; apos
compreender as operagdes do sistema, o usuario comegara a interagir rapidamente
otimizando e realizando suas tarefas de modo mais pratico com menos esforco.
Para a segurancga, o aplicativo contara com login sincronizado ao sistema Cobalto,
visando a privacidade do usuario e no acesso ao conteudo exclusivo. O aplicativo
previne o usuario de cometer falhas, ordenando os elementos na interface com
espaco adequado, fazendo uso do recurso “desfazer’ e confirmacédo de exclusdo,
oferecendo formas de recuperacdo. Todas as informacdes serdo revisadas e os
comentarios e avaliacdes, feitos por pessoas de maior confianga. Para utilidade, o
sistema une um mix de servigos em um unico aplicativo, oferecendo ao usuario as
funcionalidades necessarias sem dispor de grande memoéria do seu dispositivo
movel.

Como experiéncias do usuario é prestativo ao ajuda-lo a se organizar melhor a
medida que o aplicativo integra uma agenda com afazeres, cronogramas e notas de
avaliagdes da universidade, desse modo ele pode avaliar a relevancia de suas
obrigagcdes. Somado a seguranga de obter informagdes confiaveis, visto que o
sistema possui area restrita para facilitar a organizagao do usuario, ele otimiza seu
tempo podendo realizar outras atividades. O mix de funcionalidades torna o
aplicativo objetivo. E satisfatério pelo sistema de avaliagdo e comentarios dos
lugares, no mapa, amplia a boa experiéncia do estudante, gerando seguranga ao se
direcionar a determinado estabelecimento ou escolher determinada rota, o que é
potencializado pela semelhanga de perfil dos usuarios envolvidos. E agradavel
dadas condi¢des para ajustar preferéncias, proporcionar seguranga pela qualidade e
validade das informag¢des compartilhadas por usuarios do meio académico. Além
dos requisitos personalizaveis, disposi¢cao hierarquica adequada, composicéo visual
mantendo unidade com o sistema ja existente e comandos simplificados.

Temos como requisitos ambientais fisicos, quando em sala de aula, sera
possivel silenciar o aplicativo mesmo quando ele esta em uso. Sendo em ambiente
externo, as notificagbes podem vir no modo vibratério, (levando em consideragao as
condi¢des climaticas da cidade, ha possibilidades do usuario estar usando luvas, no
inverno, por exemplo, nesse caso a) habilitagdo de comando por voz ou por sensor
de movimento (ex: balangar, deitar, virar, etc). Ja nos requisitos sociais, 0s
comentarios postados nos pontos do mapa podem ser ofensivos, sendo essencial a
monitoria destes. Os empresarios com seus comércios cadastrados podem se
esquecer de atualizar as suas informacdes no sistema sendo € necessario uma
afericdo periddica da atividade do servigo oferecido com intervalo apropriado para
nao causar constrangimento ao proprietario. Devido aos alunos com deficiéncia,
temos a opcdo de escolher essa caracteristica no perfil, o que é crucial para o
fornecimento dos trajetos. Nos requisitos organizacionais, qualquer pessoa que
instalar o aplicativo podera ter acesso as informagbdes de cunho geral mas soé
aqueles com cadastro no sistema Cobalto da UFPel é que poderao ter acesso as
funcionalidades especificas do aplicativo. Aqueles que desejarem cadastrar suas
empresas no aplicativo vao preencher um formulario no site da UFPel, fornecendo
as informacdes desejadas. Esses formularios deverdo ser revisados e confirmados
por funcionario da UFPel antes do seu lancamento no aplicativo. E imprescindivel
que o aplicativo seja abastecido com informagdes atualizadas, pois do contrario a
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utilidade do projeto nao seria atendida. Para os requisitos técnicos, o app deve ser
compativel com os sistemas iOS e Android, para que seja de possivel utilizagao pela
maioria dos interessados. A interacdo sera feita principalmente por touchscreen
sendo também possivel o comando por voz e por sensor de movimento. Sao
desejadas opg¢des de instalar o aplicativo sem fungdes consideradas de menor
relevancia para o usuario dado o comprometimento com a memoria interna do
dispositivo. Sao requisitos funcionais a sincronizagdo de informagdes com o sistema
Cobalto e o uso de sistema localizador (GPS). E requisito nao-funcional o
carregamento de imagens desativado quando a conexéao for 3G ou a velocidade da
conexao wi-fi for baixa.

Como design conceitual, pretende-se com o aplicativo que o usuario ao se
locomover tenha mais facilidade e seguranga no seu cotidiano; com a sincronizagao
de informacgdes este possa programar seu dia a dia com eficiéncia e desempenhar o
maximo de tarefas possiveis de modo a ter seu tempo otimizado. Na descricdo do
design fisico, ele se apropria de funcionalidades ja conhecidas em outros aplicativos
de uso comum a usuarios de dispositivos méveis: menu, mapa, bloco de notas. Os
elementos graficos, botbes, areas e padrdes visuais sdo definidos seguindo modelo
da universidade. Caso o usuario nao possua conhecimento prévio de simbolos e
movimentos comuns de smartphones pode aprender com o tutorial fornecido.

4. CONCLUSOES

O trabalho proporciona varios quesitos de design para a projetacdo do
aplicativo proposto. Nao é um projeto finalizado ja que ndo tem a parte fisica
concebida (wireframes e design visual). E apesar de faltarem outras questbes de
projeto da metodologia de SHARP; ROGERS; e PREECE (2005) para serem
tratadas, pode-se ter uma boa visdo das possibilidades mais adequadas de Design
para essa interface. Outra possibilidade de expansao do projeto é a abordagem mais
especifica das teorias dos outros autores citados, ja que estas foram utilizadas
indiretamente para a construgao do projeto, ou também unificar a presente ideia com
outras propostas de aplicativos semelhantes que atendam as necessidades dos
alunos da UFPel, o que colabora para abater a maior dificuldade aparente que é a
de manter o sistema alimentado com informag¢des sempre atualizadas. Deve-se
estudar melhor essas possibilidades a fim de trazer o projeto a vida, assim como
expandir a pesquisa com métodos de concepcao visual do projeto e métodos que
exigem contato com o usuario, como questionarios, card sorting, etc.
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