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RESUMO

Este documento é um trabalho de conclusao de curso, cujo objetivo é explorar
0 universo dos aplicativos e criar uma plataforma com um objetivo especifico:
mapeamento de quadras poliesportivas do DF, facilitando a marcacéo de partidas e
interagc&o dos usuarios. O Design de Servigo e o Design de Interagao foram dois temas
que serviram como inspiragao para a construgao do projeto. Entretanto, a motivagéo
maior e a contextualizagcdo foram baseadas na experiéncia propria e na tentativa de
preencher uma lacuna dentro desse processo de organizagéo de partidas. Aprofundar
o olhar para essa situacado e para as ferramentas que me auxiliaram foi essencial
para a concepc¢ao do trabalho, bem como, para a opinido de possiveis usuarios da
plataforma. Para tal, pensou-se na criagédo de um aplicativo que fosse capaz de reunir
algumas caracteristicas, como: geolocalizagao, gamificagao e interagdo de usuarios
durante o processo de marcagao de partidas. As etapas de construgao foram definidas
de forma que houvesse primeiro uma pesquisa, para dar subsidio; em seguida, testes
de identidade e validagao do contexto dentro do meio social e, por fim, a definicdo de
funcdes e testes de identidades e funcionalidades. O resultado € uma plataforma com
conteudo e linguagem despojada, de facil entendimento para o publico, em constante
transformacao.

Palavras-chave: Geolocalizagdo. Interacdo. Partidas. Quadras poliesportivas.
Usuario.
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ABSTRACT

This document is a completion of course work, which aims to explore the universe
of applications and create a platform with a specific goal: mapping sports courts in DF,
and facilitating the creation of matches and user interaction. The Service Design and
Interaction Design were two themes that served as inspiration for the construction of
the project. However, the greatest motivation and context were based on personal
experience and an attempt to fill the gap between matches and the organization
process. Deepen look at this and to the tools that helped me was essential for the
design work, as well as the opinion of potential users of the platform. To this end, it was
thought to create an application that would be able to gather some features, such as
geolocation, gamification and user interaction during the process of creating matches.
The construction steps were defined so that first there was a survey to give subsidy;
then identity validation tests and context within the social environment, and finally, the
setting of functions and features and identity tests. The result is a platform with content
and stripped language easily understandable to the public, that is constantly changing.

Keywords: Geolocation. Interaction. Matches. Sports Courts. User.
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1. Introducgao

O plano para a construgdo das superquadras residenciais de Brasilia era de
que os moradores pudessem encontrar, dentro do complexo residencial, locais
essenciais que atendessem a todas - ou quase todas - as necessidades de uma
familia. O ideal era que tivessem hospitais, escolas publicas, parques de lazer,
clubes e mercados. Porém, com a ampliagédo das asas sul e norte, o projeto nao

permaneceu fiel em sua totalidade, preservando apenas alguns aspectos comuns.

Surge entdo a problematica, a vontade de praticar esportes nas quadras. E,
para isso, € preciso sempre checar varios aspectos, tais como o estado de
degradacédo da quadra, horario de iluminagao, disponibilidade para uso imediato,

seguranga, entre outros fatores.

Para tanto, o foco observar as quadras poliesportivas presentes em quase a
totalidade das superquadras do Distrito Federal, com o objetivo de criar um sistema

cuja fungdo é mapear esses locais dentro do DF.

A realizacdo deste projeto parte de uma motivagao pessoal, bem como € uma
necessidade percebida ao longo dos anos em que moro na asa norte. Encontrar com
amigos e conhecidos para praticar algum esporte nos horarios de lazer € uma pratica
comum entre jovens e adultos. Sendo assim, as possibilidades de criar um sistema
que preencha essa lacuna s&o muitas, visando sempre a interagcdo entre os usuarios
e o0 mapeamento de forma precisa dos espacgos publicos, buscando também um

melhor aproveitamento destes.

Logo, com o advento da tecnologia mobile, é possivel pensar no
desenvolvimento de um sistema capaz de mapear e criar interagdes que facilitem e
desenvolvam esse relacionamento dos grupos em torno do melhor uso das quadras
poliesportivas. O sistema, inicialmente, € pensado como um aplicativo mobile, que

permite interacbes dos grupos em tempo real, bem como a postagem de fotos,



comentarios e até mesmo, denuncias das quadras que estdo degradadas e

impedidas de terem o uso na sua totalidade.

Como objetivo, propde-se criar um sistema (app) que possibilite o
gerenciamento e mapeie as quadras do plano piloto e entorno futuramente. A
percepcao de indicadores e funcionalidades sera desenvolvida ao longo da pesquisa
de campo para mapeamento das quadras. Dessa forma, € possivel, inclusive, relatar
de forma mais pratica quais locais foram revitalizados nos ultimos meses ou anos e

quais s&o os locais em maior estado de degradacéo.

Tendo em mente o cenario apresentado, o presente relatério esta estruturado
em etapas que direcionaram o projeto e forneceram subsidio pratico e tedrico para a
realizagdo. O embasamento tedrico, com foco no Design de Interagdo e Design de
Servico, funcionaram como ferramentas para desenhar a experiéncia do usuario na
plataforma. Em seguida, foram apresentados os fatores envolvidos na marcacao de
um jogo em quadras publicas (jogadores, quadras, condigbes das quadras) como
objetos de estudo. Sendo assim, foi realizada a Oficina 1, que caracterizou-se como
um questionario auxiliar para definir melhor o recorte do contexto do projeto. A partir
dai, comecou a etapa de pesquisa de referéncias, estudo do sistema operacional e a

conclusao dos requisitos basicos.

Por fim, com base no conteudo extraido dessa extensa primeira etapa, foi
possivel gerar conteudos e fungbes e criar uma arquitetura de informagao
condizente. Em seguida, para dar corpo ao projeto, criou-se o wireframe, o nome e a
identidade visual. Para validar tudo isso, foi realizado um teste com o usuario e
entdo, encaminhado o produto para desenvolvimento final. Por final, entende-se o

produto apresentado para a banca.



2. Método

O meétodo definido para o trabalho foi fluido, a partir do momento no qual a
ideia inicial surgiu. Assim, foi possivel definir como seria a ordem dos processos,

para entao, estruturar o trabalho.

Comecei com a analise do contexto, ja que a ideia do trabalho partia de uma
motivagao pessoal baseada também no meu grupo de amigos jogadores e da minha
juventude morando no Plano Piloto. Pratiquei esportes durante toda a juventude -
principalmente o futebol - logo, eu e meus amigos sempre buscavamos novos
lugares para jogar. Essa vontade de promover o encontro de jovens para a pratica de
esportes sempre foi uma caracteristica da minha personalidade enquanto inserido no
meio. Dessa forma, para potencializar a ideia de promover as quadras poliesportivas
que ja temos disponiveis e aproveita-las ao maximo, a ideia deveria ser apresentada
com foco também na melhoria constante e na denuncia de bom e mau uso das
quadras. Dentro desse contexto, foi possivel definir a problematica e objetivo geral

do projeto.

Parti entdo para a estruturagdo do projeto no qual a motivagao vinha de uma
experiéncia prépria, havia conhecimento dos espacgos publicos disponiveis e o
entendimento do funcionamento do processo de marcagao de jogos. Conhecimento
dos atores envolvidos e dificuldades encontradas, o que faltava era criar o sistema
gue solucionasse parte dos problemas apresentados. Em paralelo a isso, foi possivel
buscar referéncias de conteudos e fungbes em aplicativos e sistemas que eu ja
faziam parte do meu cotidiano ou que teriam fungdes interessantes e que pudessem

agregar ao projeto.

Com muitas referéncias - e a cabecga cheia de ideias - foi possivel fazer um
brainstorming de fungdes e conteudos para o projeto. Nessa primeira etapa nada era
descartado. Criou-se um mindmap onde eram colocados o objetivo geral e todas as
ideias derivadas dali. Para isso, foram usadas apenas folhas de papel e lapis. Além

disso, foram geradas alternativas de fluxos de navegagdo com base nos conteudos e



fungdes - que foram gerados também nesse processo - e algumas sugestdes de

personas que utilizariam o sistema.

Com essa base do conteudo, iniciou-se a filtragem e o esboco de ideias sobre
a arquitetura de informacédo, com base nos fluxos que havia criado. Depois de
algumas alternativas, foi possivel definir uma arquitetura que abordasse os principais

pontos do aplicativo e que funcionasse para um MVP (Minimo Produto Viavel).

Com a arquitetura minima definida, iniciou-se a geragao de alternativas para o
Wireframe, utilizando as guias do Material Design. O objetivo era fugir do padrao
observado em outras plataformas e, para tal, foram esbogadas diversas telas antes
de definir as finais e digitaliza-las. Com as telas principais vetorizadas, foi possivel

montar um protétipo no Invision para a realizagdo dos testes com usuarios.

Ao mesmo tempo que definia o Wireframe, fiz a pesquisa e geragcédo de
alternativas para o Naming e em seguida ldentidade Visual. Os dois processos
seguiram a mesma metodologia: foram definidos pardmetros, em seguida as
pesquisas de referéncias, e, com isso, geracao de alternativas. ApoOs essa etapa, foi
feita uma analise das que mais atendiam os parametros, para entdo, apresentar a
pessoas proximas que ajudassem na definicdo de alguns pontos. Apds essas etapas,

foi possivel definir o nome e a marca do aplicativo.

Na etapa de realizacado da oficina com usuarios, foi elaborado um questionario
para validar o contexto e, em seguida, um teste do wireframe, envolvendo interagéo
dos usuarios, colaboraram de forma positiva com a criagdo da plataforma por meio

das respostas.

Uma vez que houve confirmagao de alguns aspectos e questionamentos sobre
outros, apos as entrevistas e feedbacks, foi possivel aplicar a identidade visual de

forma mais assertiva, para entao, finalizar o protétipo navegavel.



Figura 1 — Fluxo de trabalho durante o projeto
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3. Embasamento teorico

3.1 Design de Interagao

Design de Interacdo € um termo amplamente usado nos dias de hoje. Com o
avanco da tecnologia, aumento de dispositivos méveis e uso intenso da internet, o ser
humano busca, constantemente, novas formas de interagir. Portanto, é preciso cada

vez mais melhorar a experiéncia nesses dispositivos.

Para o avanco do design de interagdo, € necessario integrar disciplinas
correlatas, que visam entender a rotina dos usuarios - como agem e reagem nos
ambientes digitais - e as razdes pelas quais fazem isso. Por exemplo: para desenhar
a experiéncia de um app, é preciso, além de estudar a jornada do usuario
profundamente, premeditar algumas reagdes inusitadas ou caminhos ndo pensados

anteriormente.

Ha muitos anos, os engenheiros de software precisavam desenvolver sistemas
que os atendessem nas demandas de trabalho, mas a questdo do design desses
sistemas comecgou a ser pensada com o advento dos monitores e das estacdes

individuais de trabalho, para estimular o uso desses softwares, principalmente.

Portanto, € necessario falar de design de interagao sempre que formos falar de
desenvolvimento de aplicativos e sistemas. No caso do App em questao, o Map_Ei!,
€ preciso entender quem seria 0 usuario (pessoas que marcam encontros ou jogos
nas quadras poliesportivas do DF) e como seria o caminho delas para realizar essa

acao.

Essa é talvez a etapa mais importante, pois valida a real utilidade do sistema

de marcacgao de partidas com essa finalidade.



3.2 Design de Servigo

Como é citado no livro “This is Service Design Thinking” (STICKDORN, 2011)
nao existe s6 uma maneira de definir Design de Servigo. Sdo apresentadas diversas
formas de definigdo, sendo que ndo ha uma mais correta, afinal, se limitarmos a
multidisciplinaridade, estamos impedindo o crescimento e desenvolvimento do design

de servico.

Abaixo, uma definicdo que faz sentido para o contexto da plataforma e do

Design de Servigo como um todo:

Service Design helps to innovate (create new) or improve
(existing) services to make them more useful, usable,
desirable for clients and efficient as well as effective for
organisations.

It is a new holistic, multi-disciplinary, integrative field.

Stefan Moritz — 2005 (STICKDORN, 2011, p. 24)

Ap0s discorrer sobre possiveis definigdes, o livro segue para os cinco principios

do Design de Servigo, sendo eles:

1. User-centred
2. Co-creative
3. Sequencing
4. Evidencing
5. Holistic

Desde o inicio do projeto, apesar de nao ter sido colaborativo, o aplicativo foi
pensado com foco no usuario, ou seja, na forma de uso do produto, usando da
empatia e me colocando no lugar dos jogadores que viriam a usar o sistema. Ou
seja, como o aplicativo partiu de uma motivagdo pessoal, eu tive a experiéncia
negativa que me fez tentar resolver o problema da utilizagdo e gerenciamento das

quadras publicas.



Em seguida, com a etapa de realizagdo do questionarios, o projeto tomou uma
forma muito mais colaborativa e rica com a participagcao possiveis usuarios. Durante

as oficinas foram realizados questionarios e testes que agregaram ao projeto.

Em suma, o projeto ndo foi construido com base em todos os principios do
Design de Servigco, principalmente por algumas etapas criadas de forma
experimental. Dessa forma, esse conhecimento foi elucidado em algumas partes e

pouco utilizado em outras.



4. Contexto de Organizagao de Jogos

A estruturacado do projeto é fundamental para definir melhor a contextualizagao
e problematica, para entdo, transforma-la em etapas mais especificas e palpaveis

para a resolucgao.

Para a estruturacdo do projeto, o mais importante foi a motivagdo, que veio
principalmente da experiéncia propria de morar em Brasilia desde 2001. Sempre
busquei a pratica de esportes com meus amigos, e uma boa opg¢ao sempre foram as
quadras publicas. Estando por dentro dessa situagdao ha 15 anos, foi possivel
analisar os fatores que envolvem a marcagdo de um jogo, ja que conhecia as

quadras, os atores envolvidos e principalmente as dificuldades.

Como primeiro ponto e a base do projeto, temos as quadras publicas. Elas
estdo ai desde sempre - de grama, de concreto, cobertas ou ao ar livre - e € normal
que com o tempo comecem a aparecer as marcas de uso. Porém, muitas vezes o
que parece acontecer € um descaso com o que € publico, seja do governo ou dos
usuarios. Traves quebradas, tabelas quebradas, chao depredado e pichagdo nao séao
elementos comuns que aparecem apenas do uso para pratica de esportes, estando

diretamente ligados ao descaso e mau uso.

Para que haja uma partida, os atores envolvidos s&o, normalmente: dois times
e alguns jogadores reserva, sendo que essa estrutura varia pouco de esporte para
esporte. Temos ainda o organizador do evento, que busca os jogadores, define a
quadra e também quem sera o responsavel por levar a bola. Ha também os
jogadores, que apesar de muitas vezes apenas confirmarem presenga ou n&o, séo

fundamentais para que ocorra o jogo.

A fungdo do organizador é a mais importante e normalmente a mais dificil,
principalmente ndo tendo um meio especifico para se comunicar com todos 0s
jogadores. Essa pessoa tem que se certificar que todos estardo presentes para que

ocorra o jogo. Conseguindo a confirmagao de todos e definindo um horario, tudo
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parece certo para o bom andamento da partida, porém, os problemas ndo acabam
por ai. E importante ja conhecer a quadra onde pretende jogar, pois saber se ela esta
em condi¢des de jogo € fundamental. Temos os quesitos de iluminagéo, estado de
depreciacdo, horario de funcionamento, seguranga - e essa lista se estende a

depender do que se acha importante para conseguir jogar.

Chegando na quadra marcada, nem sempre é garantia que ela estara vazia.
Deve-se levar em consideragdo como mais um imprevisto que pode surgir para o
jogo ocorrer. Estando vazia, é s6 comegar o jogo. Mas, se estiver ocupada, tem
sempre o trabalho de procurar novas quadras que estejam em condigdo e também
desocupadas. Resumindo: marcar um jogo com muitas pessoas e conseguir uma

quadra vazia e em condi¢des, ndo € tado simples como parece.

Tendo essa estruturagdo definida, a ideia do projeto € criar um sistema que
possa ao menos resolver algumas dessas questdes e que facilite desde a marcacéao

do jogo até a realizagéo da partida.
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5. Oficina com usuarios — Parte 1

As oficinas com usuarios sdo de fundamental importancia para validagao e
confirmagédo de dados em um projeto. Podendo funcionar de diversas maneiras, o
ideal é definir um objetivo claro com a oficina para chegar em um resultado

satisfatorio.

Tendo em vista os usuarios do produto final do projeto - o aplicativo - a oficina
foi pensada de uma maneira que ajudasse a construir a contextualizagéo e validar
alguns pontos do Wireframe. Para isso, foi dividida em duas etapas: a primeira, que
sera apresentada agora e uma segunda, que sera apresentada mais ao final do

relatorio.

A primeira etapa consistiu em um questionario de cinco perguntas, abordando
todo o processo de marcagao de partidas de um esporte em quadras publicas, desde
a motivagcédo de jogar até a realizagdo da partida. Com essas perguntas, pretendia

acrescentar dados a elaboragao do contexto do meu projeto.

As perguntas utilizadas foram:

- Qual o processo de marcar um jogo?

- Quem sao os atores?

- Que papéis/responsabilidades cada um tem?
- Quais séao as dificuldades?

- E necessidades?

Os usuarios escolhidos para a realizagdo da pesquisa foram jovens e adultos
do sexo masculino e feminino, de 18 a 25 anos, que ja praticaram esportes em
quadras publicas. No total, foram cinco entrevistados - quatro do sexo masculino e

uma do sexo feminino.

A realizagdo da oficina teve como objetivo, ser qualitativa ao invés de

quantitativa, ou seja, buscar dados especificos e ndo dados gerais. A pretensao da
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atividade foi a validagdo ou invalidagéo de aspectos que ja haviam chamado a minha
atengdo, uma vez que boa parte do projeto foi desenvolvida com base em

experiéncias pessoais.

Como resultado da primeira etapa da oficina, tive respostas muito interessantes
que acrescentaram bem ao contexto do projeto. Foi surpreendente ver que as
respostas, em sua totalidade, corresponderam ao que havia sido escrito e proposto
como contextualizagdo. Entretanto, foi enriquecedor ouvir opinides de possiveis

futuros usuarios.
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6. Referéncias de conteudos e funcdes (apps)

Para a primeira etapa do projeto, foi realizada uma pesquisa de referéncias em
diversos aplicativos e sistemas navegaveis. O objetivo foi buscar, descobrir e
explorar diferentes conteudos, bem como, fungbes que pudessem auxiliar e
acrescentar ao projeto. Este tipo de pesquisa € fundamental, pois é a partir dela que
torna-se possivel juntar dados de outros aplicativos e sistemas, filtrando fungdes,

conteudos e testando a usabilidade.

Nesta pesquisa, utilizei primeiramente aplicativos que ja eram de meu
conhecimento prévio. Em seguida, por meio da ferramenta de busca das lojas
virtuais de apps, fiz a busca por novos sistemas, seguindo basicamente 0 mesmo
procedimento exploratério: navegacédo pelo aplicativo ou sistema, explorando
funcbes e conteudos. As anotagcdes eram sempre voltadas para o0 que a

funcionalidade tinha de mais relevante e em como poderiam ser aplicadas ao projeto.

Os aplicativos pelos quais naveguei nessa primeira etapa foram: Strava,
Google Maps, Maps (Apple), Foursquare, Waze, Instagram, CicloVida DF, Moouvit,
Uber.

Tendo a geolocalizagdo como caracteristica em comum nos aplicativos citados,

abaixo foram listados aspectos buscados por mim em cada um deles.

Strava: rede social para atletas de ciclismo e atletismo, que permite gravar
dados sobre as atividades praticadas, avaliando a evolu¢édo do usuario.

Google maps: aplicativo do Google que serve como um mapa detalhado,
permitindo tragar rotas, buscar destinos e, inclusive, sugerir meios de transporte para
as rotas.

Maps: aplicativo da Apple que funciona como um mapa detalhado e também
permite tracar rotas, buscar destinos e consultar informagdes sobre o local.

Foursquare: € uma rede social e microblogging que permite ao usuario buscar

informacgdes sobre locais de alimentagao préximos a onde vocé esta ou estara.



14

Waze: um dos maiores aplicativos de transito e navegagéo do mundo baseado
em uma comunidade.

Instagram: rede social que permite seguir e acompanhar fotos e videos de
pessoas em uma timeline.

Ciclovida DF: aplicativo que mapeia a malha cicloviaria do DF.

Moovit: aplicativo do transporte publico que mostra em tempo real o horario de
chegada das conducgdes e indica as melhores alternativas para o usuario.

Uber: aplicativo que permite chamar um motorista particular de forma rapida e

mais barata para deslocamento dentro de um perimetro.

Com base na pesquisa de navegagao dos aplicativos em conjunto com as

fungdes que pretendia aplicar na plataforma, cheguei aos seguintes resultados:

Figura 2 — Tabela de resultados da pesquisa

Utilizar Busca e adig¢ao de : - Q“e.s't‘is iE Utilizar
o Perfis de usuarios | avaliag&o para e o
geolocalizacido novas quadras gamificacdo
quadras
Promover Ter um calendario Secdo ajuda Criagdo de Promover
desafios disponivel postagem campeonatos,

Ter estatisticas

Dados com base
na localizag&o
atual

Ferramenta de
Histdérico na busca

Conexao com
outras redes
sociais

Possibilidade de
adicionar/convidar
amigos

Configuragbes do
aplicativo

Ferramenta de
Chat

Criac&o de grupos

Filtros pré
estabelecidos

Possibilidade de
adicionar favoritos

Utilizar Termologia
de Times/Jogos

Ferramenta de
notificagdes

Edicao de perfil de
usuario

Criagao de novas
partidas

Conferir
disponibilidade
das quadras

Checkpoints com
bonificacdes
virtuais

Ferramenta de
busca

Escala de notas
para avaliagao

Home ja sero
mapa principal
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7. Sistema Operacional

Sistema operacional (em inglés: Operating System - OS) é um programa ou um
conjunto de programas cuja fungao é gerenciar os recursos do sistema (definir qual
programa recebe atencdo do processador, gerenciar memoria, criar um sistema de
arquivos, etc.), fornecendo uma interface entre o computador e o usuario.

(WIKIPEDIA, Sistema Operativo)

O projeto comegou como um sistema que tivesse a fungdo de mapear e gerir
as quadras poliesportivas do DF, e para concretizar a ideia deste sistema, a solugao
encontrada foi a criagcdo de um aplicativo mobile. Com essa decisdo tomada, o
préximo passo foi escolher um sistema operacional para que o aplicativo fosse
implementado, e que esse sistema ajudasse a criar as linhas visuais base do projeto.
Tendo sucesso na concretizacdo desta etapa a proposta € de expandir para outros

sistemas, para assim tentar alcangar um maior numero de usuarios.

Para definir o sistema operacional inicial do projeto, foi feita uma pesquisa com
base nas fatias de mercado ocupadas por cada sistema. Para essa pesquisa, foram
utilizados sites de tecnologia e principalmente uma empresa especialista em

comportamento de consumo, a Kantar Worldpanel.

Through continuous monitoring, advanced analytics and tailored solutions,
Kantar Worldpanel inspires successful decisions by brand owners, retailers,
market analysts and government organisations globally.

(KANTAR)

Com as pesquisas da Kantar, foi possivel ver que desde 2012, Android, 10S,
Windows e BlackBerry ocupam mais de 50% da fatia do mercado brasileiro. E esse
numero foi apenas crescendo e chegamos hoje em 2016 com essas quatro

empresas ocupando quase 99% da fatia de mercado no Brasil.


https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_inglesa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_de_computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Processador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gerenciamento_de_mem%C3%B3ria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_arquivos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_arquivos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Interface
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Usu%C3%A1rio
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Figura 3 — Resultado pesquisa Kantar

KANTAR W 'RLDPRANEL

Smartphone OS sales market share

Read our expert's latest commentary
Android OS Share in China Gets Boost from New Year's Sales

‘ BRAZIL X
3 M/E JAN 2016

#  Android 92.4%
BlackBerry
i0s
Windows
Other

Compare

Fonte: http://www.kantarworldpanel.com/global

Com esse forte banco de dados como base, o sistema escolhido para a
primeira implementagdo e criagdo do aplicativo foi o Android. O porque dessa
escolha foi simples, desde 2012 a empresa é lider no mercado brasileiro, chegando
em 2016 com o 92,4% da fatia do mercado. Esse numero tdo alto é principalmente
devido ao fato do Android nao se limitar a certos aparelhos, como € o caso do 10S,

que so roda nos aparelhos da Apple.

O resultado dessa escolha influenciou muito na criacdo da estrutura de
navegacao e na interface do aplicativo, porque todo sistema operacional tem suas
linhas guias base, e algumas regras para que os aplicativos fiquem coerentes. A

linha seguida atualmente pelo Android é o Material Design.
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7.1 Material Design

Com a escolha da plataforma Android para desenvolver o aplicativo, o ideal foi

seguir a padronizagao criada pelo Google, o Material Design.

Lancado na conferéncia de 2014 do Google 1/0, o Material Design tem como
objetivo “criar uma linguagem visual que sintetiza os principios classicos do bom

design com a inovagéo e possibilidade de tecnologia e ciéncia”.

“Create a visual language that synthesizes classic principles of good design

with the innovation and possibility of technology and science.” (GOOGLE)

E com isso desenvolver um sistema que permita uma experiéncia unificada em

todas plataformas e tamanhos de dispositivos.

“Develop a single underlying system that allows for a unified experience across
platforms and device sizes. Mobile precepts are fundamental, but touch, voice,

mouse, and keyboard are all first-class input methods.” (GOOGLE)

A decisdo de seguir as linhas criadas pelo Material Design faz com o aplicativo
ja nasga com uma navegacgao e interface comum ao usuario, o que facilita muito a

adesao ao produto.

O Google disponibiliza todo esse guia, desde a parte de design até de

programacgao em um site exclusivo, o https://design.google.com/. Além de ter toda a

histéria do Material Design e recursos, o site conta com artigos e novidades que

contam mais sobre a construgao e constante evolugao do sistema criado.

Dentro desses quesitos do considerado bom design, o Google disponibiliza
grid, paleta de cores, tipografia, biblioteca de icones, medidas, estrutura, animagoes,
ou seja, tudo necessario para criar um aplicativo do zero ou adaptar seu aplicativo ja

existente com o padrao do Material Design.


https://design.google.com/
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O resultado de ter escolhido esse padrao foi um aplicativo que segue as
orientagdes mas sem ficar preso as regras, afinal € o que Google recomenda, que

sejam seguidas as linhas base mas sem se limitar a elas.
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8. Requisitos Basicos

Os requisitos basicos sdo quesitos e parametros que foram definidos como
necessarios para o MVP (minimo produto viavel). Englobam desde aspectos

técnicos, como funcgdes e conteudos, quanto aspectos de design.

Para definir o objetivo a ser atingido com o MVP, foi de fundamental
importancia definir os requisitos basicos, para ter um suporte durante a geragao e

criacdo e também para ter parametros para validar o produto final.

Apods definigdo de contexto, objetivo, pesquisa de referéncias de conteudos e
fungdes, definicdo do sistema operacional e padronizagdo a seguir, escolha dos
parametros para a criagcdo do Naming e da Identidade Visual, ficou simples definir
quais seriam os requisitos que guiariam a construgéo da primeira versao do produto

final.

Para os requisitos de fungbes e conteudos, foi consultado o objetivo geral e
especifico do produto, ou seja, quais eram os pilares para que o aplicativo

funcionasse. Foram definidos os seguintes requisitos:

- Agendamento e Criagédo de jogos;
- Avaliagdo das quadras;

- Sem restricao de esportes.

Agendamento, criacdo de jogos e avaliagcdo das quadras sao as funcdes
primordiais do produto, entdo era o que nao poderia faltar para a primeira versao. Ja
para a etapa que envolve o design do produto, desde o nome até a finalizagao, os
requisitos foram definidos com base nos parametros que ja tinham sido escolhidos.

Tais requisitos foram:

- Nome e Identidade visual que sigam os parametros definidos;
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- Seguir padréo Android e do Material Design.

A partir desses requisitos pude entdo partir para a geragéo de alternativas,

comegando por conteudos e fungdes.
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9. Geragao de conteudos e fungoes

A geragao de conteudos e fungdes foi 0 primeiro passo da etapa de criagao do
produto final. O processo comegou com a pesquisa de referéncias, que serviu de
combustivel visual e funcional. A partir dai, foram feitos brainstormings e mindmaps
individuais para gerar o maior numero possivel de fungdes, bem como a distribuicéo

de conteudo na plataforma.

A primeira parte foi a listagem, sem ordem ou critérios, de todas as fungdes
imaginadas em uma folha A3. Desde funcionalidades que nao tinham afinidade
alguma até as que poderiam ser parte do aplicativo. Assim, o processo foi
extremamente rico e possibilitou que conexdes fossem feitas entre elas, gerando,

inclusive, novas possibilidades.

Figura 4 — Mindmap e brainstorming
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Em seguida, com esse campo enorme de funcionalidades listadas, iniciou-se o
processo de triagem. Foi necessario separa-las em grupos e, em seguida, cortar as

que n&o acrescentariam pontos positivos ao projeto.

Ao final, com as funcionalidades categorizadas, foi possivel criar uma
arquitetura de informacgao assertiva e que resolvesse cada um dos pontos colocados
como necessidades do aplicativo. Portanto, essa geracdo foi uma etapa
extremamente importante, uma vez que serviu como parametro de categorizagéo e

segmentacéo.
Além de tudo, depois de passar por etapas como a arquitetura e wireframe, a
geracao de naming e identidade visual s6 foi possivel por conta dessa construgao

solida e direcionada de funcionalidades.

Figura 5 — Brainstorming filtrado
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10. Arquitetura de Informagao / Fluxograma / Blueprints

Das diversas explicagdes e conceituagcdes que podemos atribuir a Arquitetura
de Informagdo, aqui estdo algumas definicbes utilizadas no livro Information
Architecture for the World Wide Web de Louis Rosenfeld e Peter Morville
(ROSENFELD, MORVILLE, 2002):

“1. The combination of organization, labeling, and navigation schemes within

an information system.
2. The structural design of an information space to facilitate task completion

and intuitive access to content.

3. The art and science of structuring and classifying web sites and intranets to
help people find and manage information.

4. An emerging discipline and community of practice focused on bringing
principles of design and architecture to the digital landscape.”

(ROSENFELD, MORVILLE, 2002, p. 19)

Sendo assim, o autor diz que ndo ha como definir Arquitetura de Informacao
com apenas algumas palavras ou de uma maneira sucinta. E a razao disso é apenas

uma pista do porque é tao dificil criar bons websites.

Para exemplificar e explicar melhor, o autor faz uma comparagédo entre a

organizacéo de uma livraria e websites, como mostra a imagem abaixo.
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Figura 6 — Tabela comparativa

Table 1-1. Differences between books and web sites

| A conoept Books VDb sites
Cover, title, author, chapters, sections, Main page, navigation bar, links,
Componentspages, page numbers, table of contents, |content pages, sitemap, site index,
index. search.
Two-dimensional pages presented in a Multidimensional information space

Dimensions
linear, sequential order. with hypertextual navigation.

Tangible and finite with a clear beginning |Fairly intangible with fuzzy borders that
and ending. "bleed" information into other sites.

Boundaries

Fonte — (ROSENFELD, MORVILLE, 2002, p. 21)

E a partir desta comparagao levanta o seguinte questionamento: “Imagine a
bookstore with no organization scheme. Thousands of books are simply tossed into
huge piles on table tops.” (ROSENFELD, MORVILLE, 2002, p. 21).

A partir dessa comparacgao o autor pretende demonstrar que um website sem
uma arquitetura de informagao pode acabar se tornando tdo complexo quanto achar
uma agulha no meio de um palheiro. E assim, pode se perceber a importancia da

arquitetura de informacgao para qualquer projeto digital, desde websites a aplicativos.

A arquitetura de informagao ou blueprint do projeto, comegou desde a etapa de
geracao de conteudos e fungdes, onde foram tragados alguns fluxos de navegagao
de personas — “a definigdo do cliente tipico, com todas as principais caracteristicas
dos compradores.” (SIQUEIRA, 2016)

Para assim testar como funcionariam alguns dos possiveis caminhos do usuario

dentro do aplicativo.
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Figura 7 — Esbocgos da arquitetura de informagéao

Para a geragao dos blueprints do aplicativo, foi feita uma filtragem das funcdes
que seriam fundamentais e ndo poderiam faltar para o MVP. A partir delas foram
feitos mais testes de caminhos possiveis e refinamentos até chegar numa versao

final para dar prosseguimento a construgao do aplicativo.
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Figura 8 — Arquitetura de Informacéao Final
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11. Wireframe

Wireframes estdo normalmente no meio do processo entre Arquitetura de
informacéo (blueprints) e o design da interface. “Wireframes serve a different role:
they depict how an individual page should look from an architectural perspective.”
(ROSENFELD, MORVILLE, 2002, p. 313)

A etapa do Wireframe é fundamental para posicionar com a restricdo do
dispositivo - seja ele um desktop ou um celular - todos os conteudos pensados na

Arquitetura, o que muitas vezes pode levar a questionamentos de prioridade.

Ou seja, segundo o autor, a etapa do Wireframe pode te levar a questionar
diversos aspectos definidos durante a etapa da Arquitetura de Informacao, porém é

melhor resolver essas discussdes no papel do que em um site/aplicativo ja finalizado.

Wireframes normalmente sido criados para servir de templates das paginas
mais importantes de um sistema, ou também para exemplificar um pop-up de alguma
interacdo, em geral, wireframes podem representar primariamente qualquer tipo de

conteudo que estara presente no sistema.

Segundo o autor, podemos ter trés tipos de Wireframe: baixa fidelidade, média
fidelidade ou alta fidelidade, cada um com um propdsito. O ideal é conseguir

apresentar o conteudo para o designer grafico de uma forma que fique claro.

Wireframes de baixa fidelidade: podem ser desenhados a méao, sendo apenas

linhas em cima de uma superficie e indicando alguns rétulos e caminhos da plataforma.

Wireframes de média fidelidade: representa visualmente uma etapa mais
concreta do desenvolvimento do projeto, mas ainda sem elementos visuais da

identidade. Permitem também a montagem de um protétipo navegavel.
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Wireframes de alta fidelidade: pode ter elementos da identidade, cores e
definicbes mais profundas da plataforma. E uma ferramenta interessante de
apresentacao, e, geralmente feito pelo designer como a ultima etapa antes da
programacao. (ZEMEL, 2011)

‘wireframes can be an extremely powerful tool for communication and
collaboration during the information architecture design process.” (ROSENFELD,
MORVILLE, 2002, p. 317)

Para a construgdo do Wireframe do projeto, foi tomado como base os
conteudos definidos na Arquitetura de informagao. Primeiramente foram elaborados
wireframes de baixa qualidade, por meio de testes no papel, para poder entender a
disposicdo dos conteudos na tela, e como eles se comportariam. O que guiou e
auxiliou esta primeira criagao foram os padrdes do Google - Material Design — de grid

e templates ja disponiveis.
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Figura 9 — Testes do Wireframe

Apoés diversos testes no papel, a proxima etapa foi a digitalizagcdo para
desenvolver um wireframe de alta fidelidade que serviria de base para a aplicagdo da
identidade ao final desta etapa. O software escolhido para esta etapa foi o Sketch —
aplicativo para Mac desenvolvido especificamente para design de interfaces — onde
novamente com auxilio dos templates disponibilizados pelo Google, foi possivel
projetar um Wireframe de alta fidelidade, envolvendo todas as telas criadas para a

apresentacao do projeto.
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Figura 10 — Wireframe final no Sketch
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ApoOs a criacao de todas as telas no Sketch, o proximo passo foi desenvolver
um protétipo navegavel para a realizagdo de testes com usuarios. O software

escolhido foi o Invision — “The world's leading prototyping, collaboration & workflow
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platform” (INVISION, 2016) onde foi possivel desenvolver um protétipo mobile
navegavel criando os caminhos definidos na arquitetura de uma forma muito préxima

de como funcionaria o aplicativo final programado.

Figura 11 — Protoétipo navegavel do Wireframe

. Partidas

O Resultado de toda esta etapa desde os primeiros esbogos de Wireframe até
um protétipo navegavel foi uma maior fidelidade e possibilidade de visualizagao do
conteudo, que foi fundamental para a proxima etapa do projeto, a realizacdo de

testes com usuarios.
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12. Parametros e Geragcao de Naming

Segundo Fabio Lopez, “naming é a tarefa de branding relacionada ao processo
interdisciplinar e criativo de desenvolvimento de nomes para empresas, produtos e
servicos.” (LOPEZ, 2012, p. 8). Ou seja, um nome pode surgir de uma invengao, mas
também pode existir todo um processo por tras dessa decisdo, que € muito

importante, afinal € um dos primeiros pontos de contato da marca com o mercado.

Os nomes podem seguir a seguinte classificagdo: patronimicos, descritivos,
toponimicos, metaféricos, nomes encontrados, inventados, abreviagbes, ou nomes

de status.

Segundo Marty Neumeier no livro ‘The Brand Gap’ (NEUMEIER, 2008), um
bom nome deve possuir as seguintes caracteristicas: distinguibilidade, brevidade,
conveniéncia, grafia e pronuncia faceis, empatia, extensibilidade e possibilidade de

protecao.

Com base nessas pesquisas sobre o que é o Naming, foi definida uma

metodologia a seguir para o processo de criagao do nome do aplicativo.

Primeiramente foi feita uma pesquisa de conceitos associados ao objetivo do
aplicativo. Com essa conceituagao e objetivos definidos foi elaborada uma lista de
parametros que deveriam ser seguidos para chegar em um nome que se

relacionasse ao produto.

Os seis parametros escolhidos foram:

— Convite Informal;

— Pratica de esportes em geral — nao so6 futebol;
— Geolocalizacao;

— Linguajar de amigos;

— Girias brasilienses;

— Sonoridade convidativa.
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Em seguida, o objetivo foi listar, para cada um dos parametros, palavras ou
expressdes que os representassem de maneira objetiva ou subjetiva. Independente
de serem chamamentos ou caracteristicas, formais ou informais, a ideia € que, da
mesma forma que fiz o brainstorming sobre a geragao de conteudo, conseguisse 0

maior numero possivel de palavras para fazer o filtro em seguida.

Abaixo, estdo as tabelas com todos os parametros selecionados e expressoes

relacionadas aos temas:

Figura 12 — Tabela com parametros e expressdes

Pratica de Linguajar de .
: : 2 . 55 Sonoridade
Convite Informal esportes Localizagao amigos / Girias s
o et i convidativa
em geral brasilienses
bora times mapa vei ola
vamos equipes minha quadra eai vem aqui
vamo brasao nossa quadra pelada vamos la
desce ai contra quadrinha racha quer jogar?
vem apostado perto do bloco futiba bora jogar?
pilha diversao campo lek vem pro jogo!
partiu placar aqui perto cara tem jogo agora
chega ai campeao ache brother vamo pro play
ei gol achei de rocha bora |a

Com base nas palavras e expressoes listadas, foi possivel criar conexdes entre
os significados, bem como, pensar em sonoridades e caracteristicas especificas. A
partir dai, foi possivel gerar 17 combinagdes diferentes como possibilidades para os

nomes.



Figura 13 — Geragédo de nomes

Geracao de alternativas
bora jogar vamo jogar vem pro jogo pilha? partiu fut?
desce ail vamo pra quadra to de pré proximo a quadra € nossa
map_ei! nossa quadra Nosso jogo 0j0go é nosso jogue aqui
joga aqui mapeado
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O nome selecionado, apos fazer alguns testes de sonoridade e pesquisa com

amigos/familiares, foi o Map_Ei!. Segundo as opinides alheias, € muito interessante

ter um nome que relacione o aspecto da Geolocalizacdo (Map) com o do

chamamento (Ei). Dessa forma, n&o fica restrito a um esporte especificamente, e,

acima de tudo, destaca as funcionalidades primordiais do aplicativo.
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13. Parametros e Geragao Identidade Visual

Segundo Fabio Lopez, “um sistema de identidade visual constitui um conjunto
de definicdes particulares relacionadas a apresentacdo visual de uma empresa,
produto ou servico.” (LOPEZ, 2012, p. 44). Ou seja, a identidade visual pode
abranger, simbolo, logotipo, paleta de cores, comportamento e muito mais, vai

depender da complexidade exigida pelo projeto ou cliente.

O objetivo da criagdo de um sistema de identidade visual € padronizar a forma
como se apresenta uma empresa, produto ou servigo. “...esses padroes devem ser
capazes de transmitir de maneira rapida e eficiente o conjunto de conceitos,

qualidades e atributos que caracterizam uma marca.” (LOPEZ, 2012, p. 44)

Para a construcdo da ldentidade Visual do aplicativo, foi utilizada uma
metodologia similar a do Naming. Primeiramente, fez-se uma pesquisa de conceitos
associados ao objetivo do aplicativo. Com essa conceituagdo e objetivos definidos,
criou-se uma lista de parametros que foram seguidos tanto para pesquisa de

referéncias, quanto para a validagao da Identidade final.

Os parametros definidos foram:

— Esportes em geral

— Times / Brasdes

— Geolocalizagao / Mapeamento
— Rede Social

— Google Design

— Servicos

Com a lista definida, foi possivel elaborar uma pesquisa de referéncias, na qual

busquei marcas e identidades visuais que se aproximassem desses parametros.
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Figura 14 — Referéncias de identidade visual/marcas
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Com uma estrutura pouco mais definida em mente, foi possivel iniciar a criagao

de esbogos e rascunhos. Tais desenhos foram muito importantes para pensar em um
grid que fizesse sentido, testar proporgdes, pesquisar fontes similares ao desenho

que havia feito, bem como, comecar os testes digitais.
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Figura 15 — Esbocos de identidade visual

Na etapa digital, ja € possivel estudar tipografias especificas, cores e testar
elementos mais profundos do simbolo (como sombras, espessura de linhas,

contraste, sobreposigdes e espagamento).
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Figura 16 — testes digitais

A tipografia escolhida foi a Texta, pois tem como caracteristica primordial ser
humanista, a auséncia de serifa e a contemporaneidade inerente. Os pesos
utilizados foram o Bold e o Medium, que geram contraste visual e um balango

necessario, principalmente para as aplicacoes.
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Figura 17 — Tipografia

map.ei!

texta bold

texta medium

Ja o simbolo, teve como inspiragao a propria quadra de futebol. A ideia é de que
ele represente o centro da quadra com a marcagao de saida de bola, inserida em um
pin de geolocalizagdo. Portanto, assim como no nome (map_ei!), o simbolo é uma

juncao sutil da representacao do esporte + a geolocalizagao.
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Figura 18 — Construgéo do simbolo

A criagcdo da marca serve também como ponto de partida para a derivacao de
uma identidade que seja aplicavel em toda plataforma, desde uma paleta de cores
consistente até o uso de uma tipografia maleavel e que seja capaz de se adaptar aos

varios tipos de aplicacoes.

O resultado dessa criagdo foi entdo uma geragdo de alternativas mais

direcionada e assertiva, que propiciou a construgdo de marca forte e representativa.



Figura 19 — Marca final

map.e
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14. Paleta de Cores

O processo de escolha da cor deve ser cuidadoso, uma vez que a jungao
desse elemento visual pode resultar em uma combinagdo nada favoravel ao
conteudo. — A cor pode exprimir uma atmosfera, descrever uma realidade ou
codificar uma informacgao (...) os designers usam a cor para fazer com que algumas
coisas se destaquem e outras desaparegam (...) a cor serve para diferenciar ressaltar

e esconder. (Lupton, Phillips, 2008, p. 71)

A cor possui caracteristicas que devem ser levadas em consideragao durante o
processo de escolha, tais como: iluminacdo — pois absorve uma parte da luz
recebida, assim como recebe outra parte, tornando-a mais ou menos luminosa;
temperatura — porque imprime a sensacao subjetiva de quente e fria; emogao —

porque se associa diretamente ao nosso psiquismo. (Heller, 2008, p. 80)

As cores escolhidas para o projeto - que fazem parte da paleta do Material
Design disponibilizada pelo Google - mudaram ao longo dos testes e
aperfeicoamento da identidade visual. A primeira paleta, composta pelas cores Blue
A400 e Green A700 ao mesmo tempo que funcionava muito bem, também tinha
como caracteristica duas cores fortes que poderiam "brigar" em determinados
momentos de aplicagdo, principalmente dentro das telas de navegagédo. Sendo

assim, pensou-se em uma forma de suavizar essa paleta.
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Figura 20 — Primeiro teste de cores

A segunda composigao foi escolhida porque cria contraste entre a cor de fundo,
o texto e as ilustracbes de forma harmdnica. O Material Design propde que as
composi¢cdes tenham uma cor primaria, duas cores secundarias e uma cor de
acentuacédo. A escolha para o Map_Ei! foi das cores Light Blue Primary 500, como
cor primaria; Light Blue 800 e Light Blue 200 como secundarias € o Green A400

como cor de acentuacéo.
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Figura 21 — Cores escolhidas

Tais cores criam um contraste forte e delicado ao mesmo tempo, existindo
também o contraste com o branco e o preto, quando necessario. Dessa forma,
cria-se uma linguagem visual unificada e uma identidade para toda a aplicagdo no
design da plataforma. Em conjunto com o texto e os outros elementos visuais, tais
como icones, mapas e fotos, a cor mostra-se essencial para a dinamizagéo dessa
linguagem, pois, além de transmitir sensagbes aos seres humanos, cria padroes

estéticos e ajuda na harmonizagédo cromatica.



Figura 22 — Paleta de cores final

light blue 500 light blue 800 light blue 200 green a400
primary
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17. Testes com usuarios — Oficina de Validagao

A segunda etapa da oficina com usuarios consistiu em um teste do Wireframe.
Novamente os entrevistados escolhidos para a realizagdo da pesquisa foram jovens
e adultos do sexo masculino e feminino, de 18 a 25 anos, que ja praticaram esportes
em quadras publicas. No total, foram cinco entrevistados - quatro do sexo masculino

e uma do sexo feminino.

Para a realizagao do teste, foi utilizado um Wireframe Navegavel desenvolvido

no /nvision - ferramenta de prototipagao - tendo como suporte um Iphone 5S.

Os testes foram divididos em duas etapas: na primeira o usuario teve trés
minutos para explorar livremente o aplicativo, podendo assim se familiarizar com as
funcgdes e formas de navegacéo. Apds o tempo limite ou o usuario se dizer pronto,
foram passadas dez tarefas a serem cumpridas. As tarefas tinham como objetivo
validar se a navegacéo estava clara, se os icones estavam compreensiveis, e se 0

aplicativo em geral estava intuitivo.

As tarefas foram:

— Ver suas notificagoes;

— Adicionar uma nova quadra;

— Adicionar uma nova partida;

— Favoritar uma quadra;

— Buscar suas quadras favoritas;

— Avaliar uma quadra;

— Visualizar sua agenda de partidas;

— Visualizar a pagina de um dos seus times;
— Visualizar uma conversa no chat;

— Visualizar no mapa uma partida de futebol;
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Novamente os resultados foram muito bons e acima do esperado. Como
consenso geral o aplicativo estava intuitivo e de navegacdo clara. Os maiores
problemas apresentados foram relacionados a forma que as telas tinham sido

montadas e conectadas na ferramenta de prototipacao.

Nesta etapa, tive a oportunidade de complementar o projeto com a participagéao
dos usuarios, que apos os testes fizeram observagdes gerais sobre o aplicativo e
também sugeriram fungdes ou ideias para serem implementadas. Algumas foram
possiveis e outras nao, devido ao tempo do projeto. Abaixo, segue uma tabela com

as fungoes:



Figura 23 — Alteragdes pos Oficina
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Alteracdes realizadas

Alteracoes futuras

Responsavel pela Bola

Equipamentos Necessarios (colete, agua etc)

Divisdo dos Times

Treinador

Organizador ou Organizadores

Caronas

Notificagdes — jogadores e quadras favoritos

Clima na hora do jogo

Favoritar uma quadra — quando esta
visualizando a quadra

Chat — como adicionar / préximos a mim /
partidas em comum / quem pode convidar

Adicionar a categoria Histérico na busca

Rever barra de buscar

Filtrar as favoritas na visualizagéo
dentro de “quadras”

Na quadra ja poder criar um evento

Criar tela para configuragdes

Adicionar timeline — videos e fotos
de como foi 0 jogo

Adicionar ferramenta de buscar na
tela das quadras

Deixar contatos mais aparentes

Mudar o icone no mapa quando estéa tendo jogo
—vaga ou nao

Deixar organizador a vista ou ndo no jogo

Misto, Feminino ou Masculino no jogo e também
em buscar

Favoritar quadras na home também

Seguir pessoas e quadras — saber quando ela
vai jogar




16. Aplicacao da identidade no app
A aplicacado da identidade visual nas telas do aplicativo foi dividida em dois
momentos: o0 primeiro de elaboracdo de uma versdao com menos telas para

validacao, e o segundo, a elaboragao da versao final para apresentacéao.

A primeira versao foi desenvolvida com as cores definidas inicialmente para a

Identidade Visual, sendo complementada com cores auxiliares.

Figura 24 — Primeira paleta de cores

Apés discussao com o orientador, percebeu-se a falta de Identidade devido
ao uso de muitas cores, sem um padrdao bem definido. A primeira versdo também
contava com uso de fotografias nas splash screens (telas de abertura do aplicativo)

0 que néo se alinhava com a identidade das outras telas do aplicativo.
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Figura 25 — Primeiros testes de telas

map.ei!

0 aplicativo criado Adicione novas quadras, Avalie as quadras e
para gerir e mapear as crie novas partidas, dé notas para os quesitos
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A primeira paleta escolhida, como dito anteriormente no relatorio, tinha como
caracteristica duas cores fortes que poderiam "brigar" em determinados momentos
de aplicagao, principalmente dentro das telas de navegacdo. Para resolver este
problema foram feitos novos testes de cor, até chegar em uma paleta mais

harménica e que seguisse melhor o proposto pelo Material Design, ou seja, que as



composi¢des tenham uma cor primaria, duas cores secundarias e uma cor de
acentuacao.

Com a nova definicdo da paleta foi possivel aplicar a identidade nas telas,
tendo assim um resultado mais satisfatério do que o da primeira etapa.

Figura 26 — Algumas das telas finais
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17. Produto Final

Para a apresentacdo deste trabalho, ficou definido que a plataforma estaria
nesse estagio final. Entretanto, vale lembrar que, por ser um aplicativo, o app
encontra-se constantemente em um estagio beta - sempre em busca de atualizagdes

e melhoras que potencializem a experiéncia do usuario dentro da plataforma.

O produto o qual estamos chamando de final, foi apresentado como um
protétipo navegavel desenvolvido novamente no Invision, com a identidade visual
aplicada e com as funcionalidades de: marcacdo e desmarcagao de partidas,
apontamento do estado das quadras poliesportivas, criacdo de times, criacdo de um
perfil individual para cada jogador, selecdo de quadras favoritas, integragcdo com
redes sociais (facebook e google+), cadastrar novos locais, chat e notificagdes no

perfil.

Figura 27 — Telas na ferramenta de prototipagao /nvision

=> Quadras

-  Partidas

Perfil

Chat

Os testes com o usuario realizados durante a oficina, serviram também como
norte para o entendimento de fungdes que podem existir futuramente e de caminhos

que faziam pouco sentido dentro da plataforma.
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18. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo, analisar o contexto da marcagao de partidas
de esportes nas quadras poliesportivas do DF. Essa ideia concretizou-se depois da
percepcao de uma lacuna no que diz respeito ao uso de ferramentas na rotina dos
jogadores que utilizam as quadras. Eu, como jogador frequente, propus uma nova
maneira de organizar partidas, com o intuito de facilitar e migrar essa ag¢ao para um

local especifico.

Esse estudo se deu a partir da pesquisa de referéncias para conteudos e
funcdes de um app com o objetivo proposto, e, em seguida, pesquisa de referéncias
para qual seria a identidade visual. Dessa forma, foi possivel definir a
estrutura/arquitetura e testar diferentes formas de aplicabilidade. Todo o projeto teve,
além de referéncias bibliograficas, inspiragdo pessoal e referéncias visuais de

vivéncia do contexto.

ApoOs o inicio da criagdo, percebi um aspecto positivo: a escolha de uma
plataforma como um aplicativo foi a escolha ideal para a realizagdo dessa ideia, uma
vez que é portatil e acessivel a todos que possuirem um smartphone. Por meio da
oficina com o usuario - exercicio proposto para realizagao de testes - foi possivel
entender também como seria acatada a ideia e quais foram as percepcdes de

possiveis usuarios.

Acredito que a ideia de marcar partidas de esportes por meio de um aplicativo,
faz parte da revolugao tecnolégica atual e pode trazer uma série de fatores positivos
para o contexto de quem utilizara o aplicativo. A ideia é integrar ainda mais os
participantes, possibilitar agilidade na desmarcagéo e aviso, bem como, apontar

melhorias e defeitos na estrutura fisica das quadras poliesportivas.

Nao foram poucas as vezes que, por experiéncia propria, tive que desmarcar

partidas porque as quadras ndo estavam em condigbes de uso. E bastante
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decepcionante e muitas partidas deixam de acontecer por ndo conseguir enviar um

alerta em tempo real para os jogadores.

Portanto, este trabalho tem como objetivo, concluir que € possivel ndo so6
marcar e desmarcar partidas em tempo real, como também denunciar as condi¢des
das quadras poliesportivas do Distrito Federal por meio de um aplicativo online, que

utiliza a geolocalizagdao como principal funcionalidade.

Os temas discutidos nesse trabalho também abrem oportunidades para o
desenvolvimento de estudos futuros. E valido tentar entender como é a relacdo do
brasileiro com aplicativos desse tipo e como véao interagir os jogadores que utilizam a
plataforma e os jogadores que nao a utilizam, no caso de marcagao de uma partida

no mesmo local e horario, por exemplo.

Fica entdo, a expectativa e a vontade de colocar em pratica o que foi
apresentado em uma plataforma real, realizar testes e deixar que o usuario entenda
o0 objetivo e funcionamento do map_ei!l. Dessa forma, é possivel aperfeicoar e
entender, cada vez mais, qual € a experiéncia que uma ferramenta como essa pode

promover.
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