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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver um aplicativo de celular que
auxilie os usuarios na escolha de filmes. Se trata de um memorial do processo de
desenvolvimento da interface e da experiéncia (UX Design) do aplicativo, que foram
elaborados a partir da metodologia proposta por Garrett (2011) e de diferentes
métodos que a complementam. O resultado é a proposta de um servigo que facilita o
processo de tomada de decisao e o torna pratico e agradavel. O servigo se tornou
tangivel apos o desenvolvimento de um protétipo interativo, fruto de um longo
processo que contou com cinco etapas principais: e definigdo da estratégia e do
escopo e a elaboracdo da estrutura, do esqueleto e da superficie.

Palavras-chave: Comunicagéao, experiéncia do usuario, interface grafica, aplicativo,
filmes, cinema, streaming.
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1. INTRODUGAO

O desenvolvimento tecnoldgico nos possibilitou testemunhar uma mudanga na forma
como o conteudo audiovisual € consumido. Por muito tempo a televisao, o cinema e
aparelhos como DVDs e videocassetes eram as unicas formas de se ter acesso a
filmes, no entanto, com o advento da internet essa logica foi alterada e novas
possibilidades comegaram a surgir e a dominar o mercado. O uso da internet como
fonte de consumo e de informagéo provocou grande mudangas no comportamento
dos consumidores. Nos dias atuais ndo so é possivel assistir a conteudos audiovisuais
através de plataformas online, como pode-se ter acesso a informagdes completas e

avaliagdes sobre todo e qualquer filme em circulagao.

As tecnologias de transmissdo e, consequentemente, os formatos de consumo
evoluiram, o que modificou o mercado e os habitos dos consumidores. Um dos
resultados da mudancga tecnologica foi abrir a possibilidade de consumir produtos
audiovisuais em meios digitais e moveis (DECCAX; FONTES; NOGUEIRA, 2003).
Uma das principais plataformas que oferece esse tipo de servigo é a Netflix, que,
segundo pesquisa realizada em 2020 pela empresa alema especializada em dados
de mercado Statista, é assinada por 37% dos usuarios de internet de todo o mundo,
o que mostra a forga do segmento e a amplitude das mudangas citadas. Existem
diversas outras plataformas do mesmo ramo e cada uma tem um vasto catalogo de
filmes, documentarios e séries. Ha, também, os filmes exibidos pelos cinemas, que
sao semanalmente renovados, e os modos ilegais de se ter acesso a todo e qualquer
filme pela internet. Portanto, existe uma abundancia no numero de titulos disponiveis

que vai além da capacidade dos usuarios de perceber e de assimilar (MEYER, 2007).

O processo de tomada de decisdo na hora de escolher um filme pode nao ser tao
simples pelo vasto numero de opg¢des, por indecisao ou por falta de consenso entre
pessoas que o assistiram juntas. Se faz necessario, entdo, um meio de facilitar e
agilizar esse processo. O presente projeto tem como objetivo desenvolver um
aplicativo para resolver esse problema da melhor forma possivel, juntando diferentes
funcionalidades em uma sé aplicagao e criando um modo de permitir a interacédo entre

0 usuario e a plataforma. Para isso foi explorada a experiéncia do usuario em todos



0s processos de criacdo, desde o seu planejamento, com pesquisas sobre o
comportamento dos usuarios, até a definicdo da parte visual da sua interface e

prototipacao.

2. METODOLOGIA

Uma solugdo deriva do processo de investigacdo e questionamento, o que foi
explorado para que o aplicativo proposto fosse realmente eficiente e cumprisse o seu
propoésito (NOBLE, 2013, p. 14). O método de pesquisa utilizado foi tedrico-pratico e,
no primeiro momento, contou com uma pesquisa bibliografica exploratéria. Foram
coletadas informacgdes de diferentes fontes com o objetivo da aplicagéo pratica. Foram
analisados livros, artigos e projetos de aplicativos disponibilizados na internet que tém
propostas similares a proposta do FILMY - auxiliar na tomada de decisdo do usuario -
e materiais que tém como objetivo a reflexdo ou a aplicagdo de métodos e teorias a
respeito de elementos da UX, como arquitetura da informagéo, design de interagéo e
design de interface.

Para o desenvolvimento do produto, apds as pesquisas iniciais, foi utilizado o método
dos cinco planos, proposto por James Garrett em Elements of user experience (2011),
onde o autor aborda passos que devem ser seguidos no desenvolvimento de um
aplicativo centrado no usuario. A intengcdo do projeto € solucionar um problema de
forma efetiva, portanto esse método se faz pertinente por colocar o usuario no centro
das decisdes a serem tomadas. Os elementos necessarios para criar uma experiéncia
agradavel e eficiente sdo divididos em cinco planos e vdo de uma situagéo abstrata
até uma concreta. Os planos sdo dependentes entre si e podem ser alterados caso

adaptagdes sejam necessarias. Os planos sao os seguintes (GARRETT, 2011):

e Estratégia: a primeira etapa deve ser bem articulada e consiste em entender
quem s&o0 0s usuarios, o que eles querem e suas necessidades. Os objetivos
do aplicativo sado tragcados e eles refletem os desejos do desenvolvedor
baseados nas necessidades dos usuarios. As decisbes que serao tomadas

serdo guiadas pelo que queremos que o usuario realize, atinja ou sinta. E



importante segmentar o publico-alvo, criar personas e pesquisar o contexto

cultural e mercadolégico para entender as necessidades do usuario.

Escopo: indica com detalhes as funcionalidades do aplicativo; o que deve ser
incluido nele é orientado pelo que foi definido no plano da estratégia. As
necessidades do plano anterior viram funcionalidades, pois os objetivos
comecgam a ser definidos com mais clareza e se tornam mais especificos e

palpaveis.

Estrutura: foi definido o que sera incluido no projeto e agora ele deve ser
esquematizado para que esses elementos, juntos, tornem o todo coeso. Os
caminhos que o usuario pode percorrer sido definidos através dos fluxos de
navegacado e os conteudos sdo organizados com base na arquitetura da

informacéo.

Esqueleto: Esta etapa é onde o wireframe - protétipo estrutural - é
desenvolvido. Os elementos da interface séo distribuidos na tela e a hierarquia
das informagdes e fungdes € definida. A estrutura visual se torna concreta e

pronta para ser desenvolvida com detalhes na ultima etapa.

Superficie: o design visual é realizado com base em tudo o que foi levantado e
esquematizado. Elementos grafico da interface como icones, tipografia e cores

sao definidos e traduzem o que a marca quer comunicar.
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Figura 1. Planos de Garrett. Fonte: adaptado do original criado por Garret (2011, p. 22)

Para desenvolver a experiéncia do usuario no aplicativo, o projeto foi realizado
seguindo as cinco etapas propostas por Garrett. As etapas foram realizadas, também,
com o auxilio de teorias, conceitos e métodos propostos por autores que discutem
conteudos especificos encontrados em cada plano, como arquitetura da informacgao,

criacao de personas, arquétipos de marca e gamificagao.

O projeto se embasa teoricamente nas definicbes e elementos do UX design e em
estudos sobre comportamentos dos consumidores, o que guiou o projeto para
solucionar o problema encontrado de maneira eficiente. Para a analise de similares,
desenvolvida no plano do escopo, sera realizada uma avaliacdo dos produtos
selecionados, onde ocorrera uma revisao dos aplicativos para verificar e avaliar sua

eficiéncia baseado em padrdes do mercado e usabilidade (LOWDERMILK, 2013, p.

129).



3. DESENVOLVIMENTO TEORICO

3.1 Experiéncia do usuario

As necessidades das pessoas servem como base para o desenvolvimento de
produtos digitais, produtos esses que suprem determinadas demandas. O que
chamamos de experiéncia do usuario €, como o proprio nome diz, a experiéncia vivida
pelo usuério ao utilizar um servigo ou, no caso do projeto apresentado, aplicativo. E o
estudo de um conjunto de variaveis que dita a relagdo do produto com a pessoa que
o esta usando, tendo a percepg¢ao como ponto chave desse processo, o que significa
que tanto a parte visual como os aspectos funcionais devem ser bem pensados e

planejados.

Deve-se pensar no processo de utilizacao do produto baseando-se nas necessidades
do usuario e em contextos especificos de espago, tempo, cultura e mercado, ou seja,
0 processo vai além do produto em si, de suas caracteristicas visuais e suas
funcionalidades internas. A experiéncia do usuario é resultado do que ele sente ao
usar um produto, das dificuldades e dos prazeres que ele encontra nesse processo de
interacao, tudo isso levando em conta quem € o usuario, seu contexto temporal e
espacial (GARRETT, 2011).

3.1.1 UX design

UX Design, que significa User Experience Design (design de experiéncia do usuario),
trata do processo de construgcdo de um produto a partir da sua interagdo com o usuario
para que ele seja condizente com seu objetivo. Para produtos digitais, trata-se de
ferramentas e métodos que nos permitem manter uma comunicacgao clara e eficiente
a fim de que o usuario possa descobrir e seguir todos os caminhos de uma forma
intuitiva dentro de uma interface amigavel. Cada pagina deve ser evidenciada para

que o acesso seja facil e claro (KRUG, 2014).

Pensando em todas as variaveis que permeiam a construcdo de produtos que se

preocupam com a experiéncia do usuario, Steve Krug (2014) estipula alguns requisitos
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que podem guiar o processo de criagdo de uma boa usabilidade. Segundo o autor, um
produto digital deve atender necessidades especificas dos usuarios e alcangar seus
objetivos de forma eficiente; seu uso pode ser facilmente aprendido e seus passos
sdo memoraveis; o esforgo despendido e o tempo gasto pelo usuario s&o
recompensados e, por fim, a experiéncia da usabilidade deve ser prazerosa, divertida
e ndo pode ser cansativa. Qualquer produto que pode ser utilizado, seja digital ou néo,
deve estar pronto para atender qualquer tipo de pessoa - dentro do publico desejado

- sem que os prejuizos, como perda de tempo, sejam maiores que 0s ganhos.

3.1.2 Design centrado no usuario

O avango tecnoldgico, para ser util, deve estar alinhado aos objetivos dos seres
humanos e, cada vez mais, o ponto de vista do usuario é priorizado no
desenvolvimento de produtos digitais. O envolvimento com as pessoas € o que nos

permite descobrir as necessidades para, assim, solucionar problemas.

O design deve ser baseado nos interesses e necessidades do usuario para que os
produtos possam ser utilizados sem problemas e de maneira agradavel. O usuario
precisa saber todas as acdes possiveis dentro de uma interface, sempre poder saber
0 que esta acontecendo e o ideal é que qualquer instrugdo so precise ser mostrada
no maximo uma vez (NORMAN, 2006)

Segundo Lowdermilk (2013) o Design Centrado no Usuario compreende o estudo de
diferentes areas que relacionam o comportamento humano a utilizacdo de um produto
e nos permite perceber se um aplicativo consegue ou ndo atingir seus objetivos. Com
0 usuario no centro do desenvolvimento de um projeto, suas necessidades séo
destacadas e o produto tende a ser melhor, ja que todas as decisbes a serem
tomadas, ao longo de todo o processo, terdo como foco os desejos e limitagbes de
quem vai utiliza-lo. Todas as decisdes passam a ter fundamento e, junto aos métodos

utilizados, convergem para um resultado que atende as expectativas.

Uma das etapas desse processo, segundo Lowdermilk (2013, p. 64) é a construgéo
de protodtipos testaveis. Quando pensamos em diferentes solugdes, precisamos

valida-las para saber o que de fato pode ser aproveitado. A partir das ideias que
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surgem, devemos construir modelos esquematicos da estrutura da interface para que

se tornem mais tangiveis e possam ser testados.

Para que o Design Centrado no Usuario seja realizado da forma correta, Lowdermilk
(2013, p. 79) sugere que levantamos alguns questionamentos acerca do produto para
que seu uso seja satisfatorio para o usuario. Duas das perguntas mais pertinentes
para o presente projeto sdo: se o aplicativo deve ser divertido e qual o tom de
linguagem deve ser utilizado. Esses dois pontos foram fonte de grande reflexdo para
que fosse criado um aplicativo gamificado e coerente com seu propasito.

4. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

4.1 Estratégia

A primeira etapa do desenvolvimento do aplicativo consiste na identificacdo das
necessidades dos usuarios e nos objetivos do projeto. Para tal, sera apresentada uma
pesquisa exploratoria, fundada em diferentes estudos que visam identificar padroes
de comportamento, a fim de entender para qual publico o aplicativo é destinado, como
€ seu comportamento e estabelecer quais s&o suas necessidades. Foram extraidos
apenas 0s numeros que sao relacionados ao objetivo do aplicativo e que podem

auxiliar o desenvolvimento do restante da estratégia.

A partir das pesquisas serao desenvolvidas personas, que guiam a comunicagéo do
aplicativo e resultam na definicdo da personalidade e identidade da marca para que
esse publico seja contemplado de forma eficiente. Para definir e analisar o usuario do
aplicativo € importante que a criagdo de personas esteja pautada em uma pesquisa,
pois assim podemos entender quais sdo seus comportamentos, necessidades e
experiéncias (DAN; SIANG, 2018). A personalidade da marca sera elaborada com o
auxilio da aplicacdo de definicbes de arquétipos e baseada nas pesquisas e nas

personas apresentadas.
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4.1.1 Pesquisa

Para definir o publico-alvo do aplicativo e seu comportamento foram analisadas
pesquisas que nos mostram quais pessoas estariam mais interessadas em ter suas
buscas por filmes facilitadas e, consequentemente, a usar o aplicativo proposto. Os
dados coletados originam de pesquisas que tém como objetivo mapear os publicos
que mais assistem filmes por servicos de streaming, quanto tempo é gasto no
processo de escolha de um filme e o comportamento dos publicos no momento dessa

decisdo.

Uma pesquisa realizada em 2020 pelas empresas Nielsen Brasil e Toluna constatou
que 42,8% dos brasileiros assistem algum tipo de conteudo em plataformas de
streaming, enquanto 44% assistem uma vez na semana e 2,5% nao assinam
nenhuma plataforma do tipo. Dentre os entrevistados, que pertencem as classes A, B
e C, 76% assistem esse tipo de conteudo em televisores, 64,8% em dispositivos
moveis e 56,3% em computadores. Quanto a faixa etaria, foi notado que os jovens de
até 24 anos sdo os que mais utilizam servigos de streaming, enquanto os adultos de

46 a 55 anos preferem usar a televisao a cabo.

O instituto Reelgood and Learn dipity Data Insights (2016) revelou que os usuarios
levam em média 18 minutos para escolher o que assistir na plataforma de streaming
Netflix, enquanto levam metade do tempo para tomar essa decisdo quando estao
assistindo televisdo paga. A mesma pesquisa mostra que a indecisdo também faz
parte desse processo de escolha quando casais assistem filmes e séries juntos na
plataforma, visto que 40% dos casais divergem no momento da deciséo. Os dados da
pesquisa mostram que a indecisdo no momento de escolha € comum e que um
aplicativo que soluciona essa questao provavelmente seria muito bem recebido pelos

assinantes dessas plataformas.

De acordo com a 132 edicdo do Digital Media Trends Survey (2019), realizada pela
empresa Deloitte, 48% dos usuarios encontram dificuldades para descobrir quais
plataformas contemplam determinados titulos que eles gostariam de assistir. A
mesma pesquisa revela que 43% desistem da busca se estiverem demorando demais
para tomar uma decisdo e 49% acredita que o grande numero de titulos nas

plataformas dificulta o processo de escolha. Além disso a maior parte das pessoas
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mostraram grande insatisfagdo quando conteudos saem dos catalogos das

plataformas e frustracdo no processo de descoberta de novos filmes e séries.

Considerando que os langamentos de filmes também sdo parte importante desse
contexto, se faz necessario analisar o comportamento dos usuarios quanto ao cinema.
Segundo o estudo Target Group Index, realizado pela Kantar IBOPE Media em 2018,
a maior parte das pessoas que vao ao cinema tém entre 12 e 34 anos e fazem parte
das classes A e B; e um estudo realizado pelo Google nos Estados Unido e Canada
em 2013 e 2014 revelou que 70% das pessoas escolhem qual filme assistir quando
chegam ao cinema — nao por ndo saberem as opg¢des de titulos em exibicdo, mas

por terem duas ou mais opg¢des de filme em mente.

Os dados coletados a partir dessa pesquisa se fazem uteis para entender as
demandas e as necessidades do publico que se interessa pelo mercado dos filmes,
aléem de definir quem sao essas pessoas. Foram extraidos apenas numeros
especificos de cada pesquisa, numeros que sao importantes para definir
comportamentos e guiar as proximas etapas do projeto.

4.1.2 Persona

Construir uma persona do consumidor (persona buyer) consiste em desenvolver um
personagem baseado nas pesquisas realizadas sobre o publico-alvo. E uma pessoa
que possui caracteristicas especificas e que seria um usuario do aplicativo proposto.
As personas, segundo Garrett (2011), tém como objetivo orientar a tomada de decisao
durante o processo de desenvolvimento da experiéncia do usuario, tanto na parte

visual quanto funcional.

A ideia é que, a partir desse personagem, possamos atingir um ou mais grupos de
pessoas com caracteristicas e estilos de vida semelhantes, ou seja, grupos que
possam ser representados por essas personas. Foram criadas duas personas (Figura
2 e Figura 3) a partir das pesquisas de comportamento dos usuarios a fim de
representar dois perfis: o indeciso, que deseja procurar opg¢des baseadas no seu perfil
e sentimentos momentaneos, e o explorador, que tem como objetivo descobrir novas

opcgoes e tem preferéncias claras e especificas, como diretores preferidos.



Sabrina - Exploradora

IDADE: 23
OCUPAGCAO: llustradora
MORA COM dois amigos

ESTADO CIVIL: Sclteira

-

Sabrina & uma jovem recém formada que adora sua profissdo. Ela & extrovertida, tem como hobbie a fotografia e
gosta falar com os amigos sobre filmes. Ela se considera cinéfila e gosta de indicar e de receber indicacdes de
titulos para assistir. Quando esta sozinha costuma assisti-los pelo seu computador em servigos de streamig ou,
quando ndo os encontra com facilidade, em servigos piratas. Também & comum assistir flmes com seus amigos
em casa e ir ao cinema quando possivel, mas prefere ir aos que exibem filmes alternativos.

NECESSIDADES E FRUSTRAGOES

Sabrina gostaria de receber sugestdes de filmes para assistir de forma personalizada, ter acesso facil e rapido as
informacodes dos filmes e compartilhar suas descobertas. Precisa saber onde encontrar filmes que indicam para
ela e odeia quando seus filmes preferidos saem do catalogo de servigos de streaming.

CRITERIOS DE ESCOLHA

Diretores, atores ou roteiristas preferidos,. indi-
cacdo de amigos, estado de espirito, filmes que
atendam suas preferéncias de género, facilidade
para encontrar o filme, avaliacdo nos sites imdb e
Rotten Tomatoes.

PLATAFORMAS QUE ASSINA

primevideo NETFLIX

APLICATIVOS FAVORITOS

o8 ©)

"Im.tagmm

Do i

Pinterest

Figura 2. Persona do usuario explorador. Elaborado pelo autor.
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Rafael - Indeciso

IDADE: 30

Professor de historia

CUPACAO:
OCUPAGAC Graduando em filoscfia

MORA COM companheira e um cachorro

ESTADO CIVIL: Relacionamento estavel

Rafael & um jovem professor apaixonado por misica que tem uma vida corrida. Trabalha e estuda todos os dias
da semana e, quando chega em casa, gosta de assistir filmes com sua namorada. Os dois tém gostos distintos
e geralmente divergem na hora de escolher um titulo. Ele gosta de muitos géneros diferentes e demora muito
para escolher um filme. Rafael acredita que o grande numero de opgdes nos catalogos dificulta esse processo.

NECESSIDADES E FRUSTRACOES

Rafael precisa de algo que facilite sua decis&o e precisa de informacdes e detalhes sobre os filmes para entrarem
acordo junto a sua namorada. Ele gasta mais tempo analisando as opgoes do que assistindo e desiste quando
perde muito tempo nesse processo de escolha.

CRITERIOS DE ESCOLHA
Preferéncias quanto aos géneros, temas relacio-
nados a musica ou historia, sugestao de amigos

ou de pessoas que o influenciam, argumentos da
namorada. U bank @ SDOtlfy

PLATAFORMAS QUE ASSINA

TELE HB® @ 6 BandLab.
CINE - duolingo

APLICATIVOS FAVORITOS

/

Figura 3. Persona do usuario explorador. Elaborado pelo autor.

4.1.3 Personalidade da marca: Arquétipos

Para criar conexdes verdadeiras com o0s usuarios, marcas desenvolvem
personalidades, o que as humaniza e guia suas estratégias de comunicagédo. A
aproximagao com 0s usuarios gera confianga e auxilia a marca ao se posicionar em

momentos de tomada de decisao, principalmente quanto a identidade visual e verbal.

Margaret Mark e Carol S. Pearson (2001) colheram informag¢des nos estudos do

psiquiatra e psicoterapeuta Carl Gustav Jung sobre arquétipos e aplicaram ao
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contexto empresarial. Arquétipos sado padrdes que moldam comportamentos e
personalidades de cada ser humano, e podem gerar conexdes e desencadear certas
emocobes. Todos os arquétipos estdo presentes em todas as pessoas, mas €
importante que uma marca tenha um arquétipo mais forte que os outros, pois ela deve

se conectar a uma emocgao especifica.

Os 12 arquétipos propostos por Jung sdo divididos em 4 grupos para que a
personalidade e os valores de uma marca sejam identificados e desenvolvidos. Um
dos grupos engloba os arquétipos do inocente, do sabio e do explorador, que juntos
formam o grupo da independéncia — buscam encontrar uma missao unica. Outros
dois grupos sdo: o do pertencimento — ajuda a criar sentimento de comunidade — e
engloba o amante, o homem comum e o comediante; e o do dominio, que ajuda a
realizar um trabalho, e conta com os arquétipos do herdi, do rebelde e do mago. Por
fim, temos o grupo da estabilidade, que ajuda a criar estruturas estabilizadoras e
engloba o prestativo, o criador e o soberano (MARK; PEARSON, 2001).

Para identificar a personalidade da marca do aplicativo proposto, foi desenvolvido um
diagrama, presente na Figura 4, que conta com os doze arquétipos. O diagrama é
composto por trés diferentes graus de identidade, onde cada parte colorida representa
um grau de identidade. Foram selecionados os que se identificam mais com a marca
a partir das pesquisas realizadas e das duas personas que foram desenvolvidas
(Figura 2 e Figura 3).
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Figura 4. Arquétipos da marca. Fonte: Elaborado pelo autor a partir do livro

O arquétipo que aparece com maior intensidade € o do explorador, mas apresenta
tragcos encontrados no mago, no comediante e no criador. O explorador € o arquétipo
de quem tem um grande desejo de conhecer coisas novas e tem uma necessidade de
liberdade; ele quer experimentar as melhores opg¢des disponiveis e tem medo de se

sentir preso ou entediado.

Os arquétipos do criador, do mago e do comediante complementam a personalidade
da marca, pois possuem elementos que auxiliam o aplicativo a ser percebido da

maneira pretendida. O criador utiliza a criatividade para solucionar problemas e
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superar desafios, teme ser considerado comum e deseja ter a liberdade de mudar o
que esta a sua volta. O mago visa transformar a realidade sempre com um propésito
claro. Ele é inovador e corajoso e pode ser visto como louco. Ja o comediante, também
chamado de bobo da corte, € despreocupado, divertido e acessivel. Acredita que a
vida é simples e busca conquistar as pessoas, independente de quem elas sejam.

4.2 Escopo

No plano de escopo serao definidas as funcionalidades que devem ser incluidas no
aplicativo. O que foi levantado no plano da estratégia comecga a se estruturar e essas
informacdes servirdao como base para as especificagcdes funcionais, que também
serdo influenciadas pela analise de similares. O segundo plano é importante para
entender e planejar a usabilidade. Deve-se pensar nos passos do usuario dentro do

aplicativo e como ele pode chegar no seu objetivo.

4.2.1 Analise de similares

Para entender e selecionar as funcionalidades do aplicativo, foi realizada a analise de
similares. Estdo presentes no mercado alguns aplicativos criados no Brasil e no
exterior que tém como proposta auxiliar o usuario na tomada de decisao, facilitar
processos de escolha e exibir informagdes especificas para o usuario, como
avaliagoes e ficha técnica. Alguns deles sao especificos para filmes e outros sdo de
segmentos distintos, mas que ajudam a entender como um aplicativo funciona para
auxiliar o usuario em situagdes especificas. Como muitos tém propostas que se
encaixam nos requisitos, foi necessario analisar os que possuem aspectos mais
inovadores e 0s que se encaixam no segmento e nas pretensdes do aplicativo
proposto. A avaliagdo dos usuarios, a funcionalidade e o design de interface foram os

pontos principais para a escolha dos produtos analisados com mais profundidade.
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JustWatch

& JustWatch Q B JustWatch

prime
video

& JustWatch Q

Filmes de Quentin Tarantino
Select your streaming
services.

Emmy winners 2020

r-" o

Figura 5. Capturas de tela do aplicativo JustWatch em setembro de 2020.

JustWatch é um servigo online que comegou como um site e posteriormente ganhou
um aplicativo. Seu objetivo é auxiliar o usuario a procurar filmes e séries presentes no
catalogo de servigos de streaming legais e o redireciona para o site ou aplicativo do
servico que conta com o filme escolhido. Um filme pode ser encontrado através de
uma busca simples pelo titulo, porém, quando tentamos fazer a busca pelo nome do
diretor ou dos atores, 0 processo nao € tao satisfatério: ndo existe a opcéo de filtro de
resultados e o aplicativo oferece titulos e nome de outros atores, ou seja, tem que ser
feita uma busca manual dentro dos resultados oferecidos. No primeiro acesso é
perguntado qual servigo de streaming o usuario assina e quais sao suas preferéncias
de género de filme, o que permite sugerir filmes baseados nessas informagdes. As
sugestdes sao apresentadas como listas de filmes, mas de modo generalista e sem
segmentacdo. Foram notadas como funcionalidades interessantes a aba
‘langcamentos”, onde é exibida uma linha do tempo com as novidades de cada
plataforma, e a Wishlist, onde o usuario pode montar listas com filmes que pretende

assistir.
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A interface azul marinho com amarelo é organizada e visualmente agradavel, sendo
planejada de maneira eficiente para que o usuario ndo tenha duvidas, exceto por duas
fungdes. Para adicionar um filme a Wishlist ou demonstrar que o filme ja foi assistido

0 usuario precisa manter certo botdo pressionado, o que ndo é nada intuitivo.

IMDB

Q, Filtrar por texto do titulo Cancelar < Estou Pensando em Acabar co...
Top picks for you >

Drama Suspense
Filme  Série de TV Nos cinemas  Assinatur; Recentes  Buscaavangada

Tipo

Filme Sérias de Tv Curta Episédios de Tv

1w

Classificago no IMDb Total de v

g 8+ 74 84 1,000+ va v na lista de interesse
-[IEI!HJ&[ Géneros populares h
B s 6.7/10 Classificar Vitaseots
Comédia Terror Romance Suspense 4 It
A Origem O Diabo de Cada Dia Cluky
b n ) Década Elenco Exibir Todos
+ Lista de interesse + Lista de interesse Pess De 2020 De 2010 De 2000 De 1990
D) (O]
L
Seus Votos
Melhorar as principais escolhas

Ver resultados

L 2 ] e ft Q o o

Agina inicia Pesquisa

Figura 6. Capturas de tela do aplicativo IMDB em setembro de 2020.

O IMDB (Internet Movie Database) é, como o nome diz, uma base de dados online
sobre filmes. E uma plataforma internacional que conta com milhares de avaliagdes
de filmes feita por usuarios e € amplamente reconhecida. As avaliacdes e informacdes
contidas no site e no aplicativo servem como parametro de sucesso ou fracasso dos
titulos.

Apesar do maior reconhecimento se originar das avaliagdes, a plataforma conta com
um aplicativo que possui algumas fungdes interessantes. No primeiro acesso o usuario
monta uma lista com filmes assistidos que o agradaram e esses dados servem como
dados para sugerir novos titulos. As listas de filmes sugeridos sdo segmentadas e as
informagdes exibidas sobre os filmes sdo completas. O usuario tem acesso direto as
avaliagdes e pode ver informacgdes sobre o elenco e equipe que trabalhou no filme. A

busca avancada permite filtrar a busca de modo eficiente com incontaveis filtros de
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busca diferentes. A interface é simples, mas nao € intuitivo e os topico da pagina inicial

se confundem.

Materate

=
ot
Q Titulos, artistas, usudrios.. ¥ Mt

bela jogo rapido!

.....
Pl 3 - % 2
"' .i'-'"_ 2 > I Wocé costuma ir ao cinema?
avos Cinema iimes ires

. o Assiste filmes em casa?
Vocd Convidar
Bastante

MELHORES FILMES PARA VOCE 64k @
f s 0w

MNao

As vezes

Bastante

Figura 7. Capturas de tela do aplicativo Materate em setembro de 2020.

Materate € um dos aplicativos de busca de filme mais eficientes que se pode encontrar
nas lojas de aplicativo. Ao iniciar, a plataforma faz perguntas simulando uma conversa
por aplicativo de mensagens com o objetivo de recolher informag¢des sobre suas
preferéncias e servigos que assina, mas, diferente dos outros, ele faz pergunta
especificas, como se vocé vai ao cinema e a frequéncia. Ao final, ele se oferece para
enviar notificagdes sobre filmes dos artistas preferidos, porém essa conversa inicial,
apesar de util, € demorada e nada divertida. Apds esse longo processo, séo exibidos
alguns filmes e vocé os classifica em uma escala com cinco niveis. Esses dados séo

convertidos em sugestbes mais precisas e uma experiéncia mais satisfatéria.

Todos os dados, juntos, convergem para recomendag¢des mais precisas, porém outro
fator também ¢é levado em conta. Foi identificado na pesquisa Reelgood and Learn

dipity Data Insights (2016) que 40% dos casais divergem na hora de escolher um filme.
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A solucao encontrada no pelo Materate para solucionar esse problema foi oferecer a
opgao de combinar sugestdes. O usuario pode selecionar o perfil de uma outra pessoa

para combinar sugestdes e o aplicativo exibe filmes que agradaria os dois usuarios.

Todos os passos sao muito bem explicados e o layout € organizado e exibe
informagdes claras na pagina inicial, o que nao se repete por todo o aplicativo. As
informacodes sobre os filmes sdo completas e possui hierarquias definidas. O aplicativo
incentiva a interagc&o entre usuarios ao permitir a combinag&o de sugestdes e indicar

filmes para amigos com a opgéo “quem vai amar?”.

Chippu

Qi, Fabio

Dicas da Semana

Qual plataforma vocé quer?

outro gostei javi

Tudo Pode dar Certo

Uma dica!

Figura 8. Capturas de tela do aplicativo Chippu em outubro de 2020.

Chippu € um aplicativo brasileiro que tem como proposta principal dar dicas rapidas
de filmes para os usuarios. Ele identifica as preferéncias no primeiro acesso e tem
como base, também, as avaliagdes do usuario. Quando o aplicativo vai ser utilizado,
pede para selecionar o género que quer assistir naquele momento e as plataformas
de streaming priorizadas. Em um segundo momento ha outra segmentagdo, com
algumas opc¢des de subnicho dentro do nicho de géneros selecionados previamente.
Por fim, o aplicativo exibe todas as informagdes sobre um filme sugerido e o usuario

11

escolhe entre “gostei”, “ndo gostei” ou “ja vi”.
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A usabilidade do aplicativo é satisfatoria, mas a pagina principal exibe titulos aleatérios
e as dicas de filme s&o limitadas a poucas opg¢des. O usuario ndo tem grande liberdade

ao navegar por ndo existirem muitas funcionalidades.

Spotify

Com base no que vocé ouviu
recentemente

Boa noite

| [

=__  daSemana

No Repeat

-~

playtriste

Figura 9. Capturas de tela do aplicativo Spotify em setembro de 2020.

Criado na Suécia, o Spotify € uma das plataformas de streaming de musica mais
populares do mundo e foi analisada no presente projeto pela sua usabilidade,
dindmica no processo de construgdo de listas de reproducao (playlists) e layout. O
fluxo do usuario no aplicativo é intuitivo e as sugestdes sdo personalizadas de modo
a facilitar a navegagao. Mesmo que queira descobrir novas musicas ou ouvir musicas,

géneros ou artistas especificos, o objetivo é alcangado de maneira facilitada.

A etapa da estratégia mostrou que seria interessante oferecer listas de filmes
baseadas em estado de espirito, época do ano, personalidades e outros temas
diversos, o que o Spotify faz com exceléncia dentro do universo da musica. Além da
possibilidade de criar playlists proprias, o usuario pode pesquisar por listas de musica
que remetem a momentos, épocas e sentimentos especificos, o que pode ser

aproveitado na busca por filmes.
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O aplicativo conta com um layout simples e bem planejado. Sdo apenas trés abas bem
organizadas onde as informagdes nao se confundem. Na aba “inicio” sao
apresentadas diversas sugestdes e novidades, mas cada tépico € bem separado um

do outro.

Forest

Leave me alone! Congrats!

Figura 10. Capturas de tela do aplicativo Forest em outubro de 2020.

Forest € um aplicativo criado na China que serve como exemplo de gamificagdo. A
proposta € aumentar a produtividade do usuario e a dindmica gira em torno do cultivo
de arvores. Uma arvore cresce no aplicativo a cada 25 minutos que a pessoa passa
sem usar o celular, ou seja, quanto mais tempo ela fica sem utilizar o aparelho, mais
arvores ela tem e maior é sua floresta. E uma légica simples, porém que envolve o
usuario e cumpre seu objetivo. Quanto melhor for o desempenho, mas recompensas

sdo geradas, como moedas para gastar dentro do aplicativo.

Esse tipo de gamificagdo possui uma dindmica que envolve o usuario e o incentiva a
realizar agoes dentro do aplicativo. Levando para outros segmentos, como o dos
filmes, e, adaptando sua légica, pode ser aproveitado para gerar interagao tanto com

a plataforma quanto com outros usuarios.



25

4.2.2 Funcionalidades e Requisitos

A partir das analises e da estratégia, foram determinadas as funcionalidades que

possivelmente fardo parte do aplicativo. Diante do que foi explorado até aqui e tendo

como base as necessidades e objetivos dos usuarios, as funcionalidades e as

possiveis agdes dentro do aplicativo sdo as seguintes:

Area de apresentacio - tela de abertura com identidade da marca, que desliza
para cima e revela uma animacgao e botao para iniciar. Se néo for o primeiro

acesso do usuario, a tela de abertura revela a pagina inicial do aplicativo.

Login e cadastro - a tela de login ou de cadastro aparecera apenas no primeiro
acesso ou se o usuario decidir sair do seu perfil. O cadastro pode ser realizado
a partir de uma conta vinculada ao Facebook, ao Google ou a um enderecgo de

e-mail. O usuario deve ser cadastrado para ter acesso a plataforma.

Onboarding - etapa que tem como objetivo informar ao usuario quais seréo os
proximos passos € como funciona o aplicativo. Esta etapa pode ser “pulada”

caso seja do interesse do usuario.

Perfil - além dos dados basicos para o cadastro, o usuario, para criar seu perfil,
escolhe seu nome de usuario e um avatar, que consiste em um personagem
pré definido baseado em personagens classicos do cinema. O perfil € composto

pelo nome, avatar e troféus conquistados a partir da interagdo com o aplicativo.

Conquistas - os usuarios conquistam troféus de acordo com a quantidade de
filmes que assistem ou com acdes realizadas dentro do aplicativo. Essas
conquistas séo revertidas no desbloqueio de avatares que aparecem no perfil
de cada usuario. A cada tarefa realizada abre uma mensagem indicando que
determinado troféu foi conquistado ou que determinado avatar foi

desbloqueado.

Coleta de dados - no primeiro acesso o usuario responde rapidamente a
perguntas quanto as plataformas de streaming preferidas, interesse em filmes

fora dessas plataformas e novidades nos cinemas. Além disso, também
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escolhe seus filmes preferidos dentre uma lista de diversos filmes populares e

premiados.

Sugestoes - sugestdes de filmes baseadas nas perguntas respondidas
previamente e nas avaliagcbes feitas pelo proprio usuario. Também sao
sugeridas listas de filmes baseadas nesses dados e no histérico. As listas
podem ser originais do aplicativo ou criadas por amigos e terceiros. Também
podem ser sugeridos langamentos recentes das plataformas preferidas ou dos

cinemas.

Busca - a busca pode ser feita diretamente por um nome pesquisado - onde o
aplicativo apresenta resultados segmentados por titulos, artistas, géneros
diretores, nome de usuarios ou listas de filmes - ou o usuario pode optar por
descobrir um filme a partir de filtros selecionados. Os filtros podem ser
separados por géneros, titulos, atores, presenca em plataformas de streaming

ou em cartaz nos cinemas, ano de langamento, avaliagdes, entre outros.

Listas - as listas de filmes podem ser faciimente montadas, organizadas e
acessadas. Elas apresentam os filmes - com a capa do filme, a nota do site de
avaliagcdes IMDB e miniatura do logotipo dos sites onde pode ser encontrado -
0 nome da pessoa que criou e as opgdes de salvar e compartilhar. Para montar
uma, basta cria-la e escolher pelo nome os filmes que comporao a lista, ou ir a

pagina de informagdes do filme e indicar que ele fara parte da selegao.

Detalhes sobre um filme - as especificagdes do filme contardo com
informagdes que podem interessar ao usuario, como trailer, ano de langamento,
duracéo, faixa etaria indicada, género, avaliagdo do IMDB e de amigos que ja
tenham assistido, plataformas que disponibilizam o filme (ou se esta em cartaz
no cinema), sinopse, elenco, equipe técnica e criticas de outros usuarios. A
pagina também pode apresentar as opg¢des de adicionar o titulo a uma lista,
avaliar, fazer uma critica, compartilhar, indicar para um amigo ou direcionar o

usuario para um aplicativo de streaming,
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e Detalhes sobre ator/diretor - o usuario tem acesso as informacdes sobre
filmes nos quais o artista trabalhou - seja atuando, escrevendo ou dirigindo - e
seus prémios. Pode existir a opg¢ao de pedir para receber notificagcdes quando
um novo trabalho dessa pessoa for lancado ou estiver disponivel nas
plataformas de streaming assinadas e botar o artista na lista de favoritos, o que
otimizaria as sugestdes e as notificagdes.

e Combinar recomendagdes - uma pessoa pode combinar as sugestbes de
filmes com as sugestdes de outro usuario. Sdo apresentadas, entdo, sugestdes

de filmes que interessam aos dois usuarios.

4.2.3 Gamificacao

Ao criar um aplicativo centrado no usuario, segundo Lowdermilk (2013), € importante
ter metas especificas de experiéncia do usuario, e para isso uma das perguntas que
deve ser feita é: o aplicativo deve surpreender o usuario e ser divertido de usar?
Pensando nisso foi levantada a possibilidade de usar a gamificagédo para agregar esse
atributo ao projeto.

A gamificagao ocorre quando sao utilizadas mecanicas, dindmicas ou elementos que
séo frequentemente encontradas em jogos. O propésito é fazer com que o usuario se
engaje ao produto e atividades que envolvem seu uso, o que € um objetivo comum no
mercado de produtos digitais (POYATOS, 2015).

Para que a gamificacao seja eficiente e realmente atinja seu objetivo de engajar &
preciso definir o que motivaria os usuarios a jogar o jogo proposto e o que ele deve
sentir ao joga-lo. Segundo Andrzej Marczewski (2013), existem quatro necessidades
psicologicas que motivam o usuario a jogar e continuar jogando, e duas delas seréao
exploradas neste projeto: a identificacado e a maestria. A identificagéo € a vontade que
o usuario tem de se conectar com outros e de se relacionar com eles, ele se sente
bem apenas por fazer parte de um grupo ou de uma comunidade. A maestria, por sua
vez, € o desejo do usuario de aumentar suas habilidades e perceber que elas estdo

aumentando, e isso é feito tornando os desafios cada vez mais dificeis e desafiadores.
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Serdo usados trés elementos da gamificagdo para alcangar esse objetivo: avatar,
conquistas e recompensas. Os avatares representam visualmente cada usuario. Eles
sdo personagens personalizados que ajudam na imersao do usuario, pois ele pode
escolher sua representacao e usar o aplicativo cada vez mais para desbloquear outras
opgdes personagem. Os avatares serdo baseados em personagens classicos e
facilmente identificaveis do mundo dos filmes. As conquistas fazem com que o usuario
se esforce mais dentro da dindmica do jogo para alcangar metas. A recompensa, que
€ um dos elementos da gamificagédo, é consequéncia da dindmica estabelecida entre
os avatares e as conquistas: o usuario é recompensado com novas op¢des de avatar

ao conquistar os troféus.

4.3 Estrutura

O plano da estrutura € onde todas as funcionalidades, que foram estabelecidas na
etapa anterior, sdo organizadas e esquematizadas. As hierarquias sdo definidas a
partir de esquemas e estruturas da arquitetura da informacao, que resultardo na
estrutura do fluxo de navegacgao do usuario. Com as informagdes e as funcionalidades
organizadas, o aplicativo passa a se tornar mais concreto e os caminhos, acgdes e
alternativas do usuario tomam forma. Essa etapa se faz essencial para que haja uma

percepgao global do funcionamento do aplicativo e da navegacgao entre telas.

4.3.1 Arquitetura de informacéao e fluxo de navegacéao

Segundo Garrett (2011), a arquitetura da informacéo é uma area que estrutura e
organiza os elementos e as informagdes levando em conta o processo cognitivo dos
usuarios, ou seja, como eles processam as informagdes. A arquitetura, entdo, se
preocupa com o projeto do conteudo e, ao mesmo tempo, da experiéncia. Esse
campo, quando explorado de maneira eficiente, melhora a usabilidade e as interfaces,
visto que a capacidade humana de localizar informagdes € priorizada. O objetivo é
que o design e a organizagao dos elementos da pagina possibilitem que o usuario
consiga realizar agdes a fim de atingir seus objetivos e sanar suas necessidades
(AGNER, 2018, p. 108).
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Feitas as analises necessarias e definidas as funcionalidades, é possivel criar um fluxo
de navegacédo, que € a maneira ideal de documentar a arquitetura de informacgéao
(GARRETT, 2011). Essa ferramenta faz com que seja possivel definir hierarquias e
agrupar elementos e fungdes de maneira eficiente, o que resulta em uma composigéo
que determina os possiveis passos dentro do aplicativo. O fluxo de navegacao do
aplicativo proposto (Figura 11) demonstra de forma visual as etapas para a execugao
de todas as tarefas possiveis. Foram avaliados diversos caminhos possiveis dentro

do aplicativo, e os escolhidos sao os que foram considerados mais intuitivos e simples.
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Figura 11. Fluxo de navegagao. Elaborado pelo autor.
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4.4 Esqueleto

O esqueleto é onde a estrutura € visualmente organizada e a disposicdo dos
elementos é definida. Os elementos de navegagdo e seus caminhos séo
representados de forma visual dentro da interface a fim de mostrar na pratica como
sera a relagdo entre eles, tanto em termos de organizagdo quanto hierarquia e

funcionalidades.

O usuario, ao navegar pelo aplicativo, deve saber o que fazer, mesmo que seja seu
primeiro contato. Ele ja teve contato com outros aplicativos antes e esse conhecimento
prévio € o que o auxiliara nesse processo. Além disso, qualquer dificuldade em lidar
com esse produto deriva diretamente do niumero de opgdes encontradas na interface
(NORMAN, 2006, p. 111).

Nesta etapa foram desenvolvidos wireframes, que sao representacdes visuais de
baixa fidelidade, para pensar e planejar a navegacgao. Os elementos da interface séo
dispostos sem a interferéncia da parte visual do projeto € o ultimo método utilizado
antes da aplicacdo da etapa “superficie”. Os wireframes viraram protétipos
posteriormente para que a usabilidade pudesse ser testada pelo autor.

4.4.1 Wireframes

O uso dos wireframes visa descrever de modo simplificado os elementos da interface,
sem aplicagdo do contetido ou da identidade visual da marca. E importante que a
relagdo entre os elementos e as paginas seja bem estruturada e bem planejada para
que o layout final, com a aplicagdo da identidade visual, funcione de maneira
satisfatéria e essa transicido facilitada. Nao se faz necessario desenvolver todas as
telas de uma interface utilizando esse método, pois se trata do primeiro passo no
desenvolvimento da parte visual. O objetivo € criar as telas principais, que servirdo
como base para todo o projeto (GARRETT, 2011, p. 129).
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Alguns principios do design aplicados a usabilidade foram considerados na criagao
dos wireframes e podem ser identificados em diversas telas. O principio da
proximidade - que tem como objetivo estabelecer uma relagéo entre elementos com
funcdes analogas através da proximidade - foi aplicado para organizar o layout e torna-
lo intuitivo. A proximidade, ou o distanciamento, entre elementos deixa clara a relagéo
entre eles, o que pode ser notado em todas as telas de conteudo. O principio da
visibilidade foi utilizado para concentrar foco visual em determinados elementos ou
funcdes através de contrastes de cor, opacidade e/ou tamanho. O modelo mental é
outro principio importante, pois se trata da aplicagdo de conhecimentos prévios, por
parte do usuario, para entender o funcionamento de um produto. Para exemplificar
esse principio pode-se usar a metafora do icone de uma lupa utilizado para indicar a
pagina ou aba de pesquisa dentro de uma interface (LOWDERMILK, 2013, p. 107).

Os wireframes do aplicativo foram desenvolvidos e, como foi definido no fluxo de
navegagao, O usuario inicia sua navegacgao pela tela de apresentagdo, onde ocorre
seu primeiro contato com a identidade do aplicativo, e, apds seu login ou seu cadastro,
ele tem acesso as partes principais do aplicativo, que sdo: inicio, explorar e listas.
Cada uma dessas abas foi esquematizada de forma visual por meio de wireframes e,

a seguir, seu funcionamento sera analisado.
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4.4.1.1 Login e cadastro

Figura 12. Wireframes das telas login, form 1 e form 2. Elaborado pelo autor.

O primeiro contato com o aplicativo, apds a tela de apresentacdo, € com a tela de
login. Nela o usuario pode optar por fazer o login através do e-mail, do Facebook ou
do Google ou, se for um novo usuario, realizar seu cadastro. Caso seja um usuario
novo, apos realizado o cadastro ele sera introduzido aos proximos passos desta etapa
em um rapido e simples tutorial. Em seguida, ao selecionar algumas opgdes pré
definidas, ele devera responder algumas perguntas para que as sugestdes de filmes
sejam coerentes com seus gostos pessoais. Feito isso, serdo apresentados dez filmes
e 0 usuario devera sinalizar se gosta ou nao do titulo - ou indicar que nunca assistiu.
Para sinalizar que gosta, deve-se arrastar para a direita ou pressionar o bot&o direito;
para sinalizar que ndo gosta, deve-se arrastar para a esquerda ou pressionar o botédo
esquerdo; para indicar que o filme nunca fora assistido, deve-se pressionar o botao

localizado na parte de cima da capa do filme.
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4.4.1.2 Inicio
3
O O -
[ s

o ®

Figura 13. Wireframes das telas de inicio. Elaborado pelo autor.

A pagina inicial de uma interface deve apresentar opgdes que facilitem a navegagao
do usuario de maneira clara, sem grande numero de botbes e sem sobrecarga de
informagdes (AGNER, 2018, p. 94). A tela de inicio do aplicativo, portanto, conta com
um acesso rapido ao perfil do usuario, buscas, sugestdes baseadas no historico e nas
preferéncias do usuario e atividades recentes dos amigos, como filmes avaliados e
assistidos. E uma forma de indicar titulos ou listas rapidamente. O perfil do usuario da
acesso as suas atividades, preferéncias e amigos, sempre com a opc¢ao de editar ou
visualizar todas. Também sdo exibidas suas conquistas dentro da plataforma e a
opgado de acesso as configuragcdes. Na seg¢do de buscas os resultados sé&o
apresentados divididos por categorias, porém eles podem ser filtrados diretamente na

parte superior ou o usuario pode abrir a ferramenta de filtros.
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4.4.1.3 Descobrir

todos streaming cinema todos streaming cinema

novidades do altmo més . . . . ‘ ' . ‘

novidades das plataformas

selecdes

L]
classicos nouvelle
de terror vague
terror

Figura 14. Wireframes das telas de inicio. Elaborado pelo autor.

Quentin melhores
Tarantino nacionais

A pagina de descobertas tem como fungao ajudar o usuario a descobrir flmes para
assistir. Ela é dividida em diversos temas que podem ajudar no processo de decisao.
O usuario pode optar por fazer suas descobertas a partir de todos os filmes
catalogados pela plataforma, pelos que estao presentes nas plataformas de streaming
de sua preferéncia ou pelos que estdo em exibicdo nos cinemas. Caso a op¢ao das
plataformas de streaming for selecionada, o usuario deve escolher as plataformas

preferidas na parte superior da tela.
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4.4.1.4 Listas
(a O] €
nome da lista
descobrir minhas de amigos .

criador da lista
x filmes na lista

B

nome da lista

@

nome da IiSta . . .

Figura 15. Wireframes das listas. Elaborado pelo autor.

As listas sao divididas entre as criadas pelo usuario, as criadas por amigos e uma
selegao de listas que possam interessar a ele. Os trés pontos no canto superior direito,
quando pressionados, exibem opgdes de editar/excluir a lista, caso ela seja da autoria
do usuario, ou de salvar/indicar, caso seja de amigos ou da aba “descobertas”. Com
a lista aberta, se a lista for da autoria do préprio usuario, ele pode compartilhar,
adicionar filme ou torna-la colaborativa. Com a lista colaborativa, outros usuarios
podem adicionar filmes a lista. Se a lista for de terceiros, o usuario tem as opgdes de

seguir ou compartilhar.
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4.4.1.5 Informacgdes sobre o filme

& =t

Titulo do Filme

2015 14 116émin drama
sos 51 W W W
Sinopse

Elenco

Figura 16. Wireframe da tela de informac¢des do filme. Elaborado pelo autor.

Esta tela aparece quando o usuario clica em algum filme. Ela contém as opg¢des de
adicionar a uma lista, no canto superior direito; avaliar com estrelas de forma rapida e
intuitiva; indicar para amigos que possivelmente vao gostar do filme; abrir perfil de
integrantes do elenco, diretores ou roteiristas; ler a sinopse, assistir ao trailer; ver
comentarios de outros usuarios e comentar sobre o filme; ver plataformas que
disponibilizam o filme e acessa-las rapidamente. A avaliagéo feita nesta pagina sera

considerada na definicdo dos filmes sugeridos no “inicio”.
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4.4.1.6 Conquistas

Figura 17. Wireframe conquistas. Elaborado pelo autor.

O usuario pode ver suas conquistas e as conquistas disponiveis que ainda nao
alcangou. Os troféus ja conquistados ficam totalmente visiveis e opacos, enquanto os
que ainda faltam conquistar permanecem apagados. O usuario tem acesso ao seu
progresso e ao progresso dos seus amigos. Os ultimos dois troféus conquistados

aparecem no perfil.
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4.4.1.7 Combinar sugestdes

@ ©
s ey
Y [ transformar em lista | Y

Figura 18. Wireframe combinar sugestdes. Elaborado pelo autor.

Para combinar suas sugestbes de filmes com o perfil de outro usuario, deve-se
selecionar o outro usuario pela lista de amigos ou por nome de usuario. Aparece,
entdo uma lista com titulos que podem ser interessantes para os dois e a possibilidade
de filtrar os resultados - os filtros sdo os mesmos da busca encontrada em “inicio”. Ha,
também, a possibilidade de transformar as sugestdes em uma lista onde o usuario
escolhe os filmes que farao parte da selecdo. Para finalizar a criacdo da lista ha um
botao flutuante na parte inferior da tela e o usuario néo precisa ir até o final da pagina
para concluir esta agdo. Isso ocorre com base na chamada Lei de Fitt, que diz que o
tempo de movimento do usuario deve ser o menor possivel LOWDERMILK, 2013, p.
112).
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4.5 Superficie

Realizadas todas as etapas de analise, definicbes e estrutura, toda a informacéao
coletada e decisdes tomadas serao convertidas em elementos visuais e aplicadas as
estruturas desenvolvidas na etapa anterior. Essa etapa consiste na construgdo do
design visual e tem como objetivo definir a identidade visual do produto para aplicar
ao esqueleto. Fazendo isso, se concretiza um design sensorial, visto que o usuario
interage com a interface através dos seus sentidos. Para que essa etapa seja
concluida de forma eficiente, os elementos dentro da interface devem ser harmdnicos
e sem grande variedade, ou seja, deve ser uma interface simples. Os detalhes devem
ser economizados ao maximo, portanto ser intuitivo € extremamente necessario
(GARRETT, 2011).

4.5.1 Desenvolvimento da marca

4.5.1.1 Naming

Naming é o processo de definicdo do nome de uma marca, que tem como fungao
identificar e diferenciar um produto ou servigo em relagdo aos seus concorrentes. Ele
deve evocar emocgdes e precisa ser memoravel. Um aplicativo, como marca, deve
despertar interesse desde o primeiro momento, seja por curiosidade, associagao ou
sentimentos. O nome caracteriza um produto como uUnico € da uma conotagao
especifica, ou seja, passa para o publico de forma intencional uma sensagéo
especifica - definida no plano da estratégia. A diferenciagéo possibilitada por uma boa
escolha de nome permite que se possa encontrar o aplicativo de maneira facil e
descomplicada, além de gerar facil reconhecimento e, em ultima instancia, se todos
os outros elementos forem bem feitos e funcionarem como o planejado, pode resultar
na tdo almejada fidelidade a marca (PINHO, 1996, p. 14).

Pinho (1996, p. 17) argumenta que existe uma graduagao entre categorias de nomes
de marcas, que vai das mais fortes até as mais fracas. Segundo o autor, os nomes
podem ser genéricos, descritivos, sugestivos ou arbitrarios, onde os genéricos sao os
mais fracos e os arbitrarios sdo os mais fortes. Os nomes arbitrarios, que sao os que

nao possuem nenhum significado, sdo pouco expressivos por ndo serem nada
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descritivos e serem de dificil associagdo, portanto o esforgo para criar uma
personalidade é muito maior. Os sugestivos sdo nomes que podem ser associados a
palavras que existem, o que da ao nome um maior poder de comunicacido com o

publico, apesar de nao serem tao fortes quanto os arbitrarios.

O ideal para o presente projeto, portanto, é ter um nome sugestivo, um nome
inventado que possa ser associado a uma ou mais palavras existentes. Além disso

foram estabelecidos outros aspectos desejados para o nome, que sao:

e Nomes diferentes da maior parte dos concorrentes, geralmente descritivos

formados pela jungado de duas palavras, como JustWatch e MateRate;
e Passar a mensagem de que se trata de um aplicativo sobre filmes;

e Evocar a sensacido de um produto pessoal;

Ser um nome curto de facil memorizagao.

A partir dos critérios estabelecidos foram gerados diversos nomes que pudessem
remeter ao universo dos filmes, cinemas ou plataformas de streaming de video e o
nome FILMY foi o escolhido. O nome é a juncdo das palavras film e my e atende a
todos os requisitos estabelecidos. Apesar de se tratar da jungédo de duas palavras em

inglés, sao de facil compreensao para o publico brasileiro.

4.5.1.2 Logotipo

O logotipo € um elemento importante na estratégia da marca e para estabelecer uma
identidade, ja que é sua parte reconhecivel, o simbolo que a representa por meio de
diferentes elementos visuais (PINHO, 1996, p. 39). No presente projeto o logotipo tem
papel fundamental ao representar os principais aspectos da marca idealizados até
aqui e guiar algumas decisoes referentes a parte visual, como design e disposicao de
outros elementos. Por incorporar as percepgdes que o usuario tem sobre o aplicativo,

deve se destacar e se conectar a ele. Esse elemento é responsavel por diferenciar o
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produto dos demais, se conectando visualmente com o universo dos filmes e

evocando sentimentos de exclusividade e personalidade forte.

A ideia principal € construir um logotipo que remeta a fachadas classicas de cinemas
de rua, pois sdo espacgos que existem exclusivamente para exibigdo de filmes. Além
disso, quando se pensa no espaco fisico de um cinema, a fachada de um cinema de
rua € a mais facil de ser imaginada por ter elementos especificos, como letreiros
iluminados. As referéncias utilizadas para chegar ao visual de um letreiro de cinema

estdo juntos no painel semantico presente na Figura 19.
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Figura 19. Painel semantico 1. Elaborado pelo autor.

Por se tratar de um logotipo baseado em letreiros, ele foi elaborado apenas a partir de
letras, o que exige um grande esforco para agregar personalidade. Para isso sera
usada como referéncia, também, estilizacdo dos tipos semelhante a presente na
Figura 20, pois remete a uma estética encontrada no universo cinematografico dos
anos 1920 e que foi baseada no filme O Artista, de 2011, que é um filme reconhecido

e premiado que se passa nesse periodo historico.
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TH EN!IIST

Figura 20. Referéncia de fonte para logotipo.

A tipografia utilizada na criagdo do logotipo se chama Midnight Champion (Figura 21)
e foi escolhida pelo seu desenho arredondado, que poderia ser adaptado e dar a
fluidez necessaria, tendo como possivel resultado um design que representa a
personalidade e os arquétipos definidos na etapa da estratégia. A fonte, mesmo antes
de ser feita qualquer adaptacao, tem forte personalidade e, ao mesmo tempo, seu

desenho confere a ela um carater criativo e leve.

Durante o processo de criagao foi considera a ideia de criar aimagem de uma pessoa
assistindo televisdo a partir da alteragdo do desenho da fonte. A ideia foi juntar as
letras F e L, criando um quadrado e representando uma televisao, e usar a letra | para
representar a cabega e corpo de uma pessoa. A Figura 22 € um esbog¢o do que foi
pensado para realizar isso. O objetivo é representar tanto o ambiente do cinema fisico
guanto a possibilidade de assistir aos filmes em casa.

'Hme quicl& l:)r*own 'F::x‘_jumps over 'Hme |azg clog

flrny

Figura 21. Tipografia Midnight Champion. Elaborado pelo autor.
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Figura 22. Esbogo do logotipo. Imagem do autor.

Foram geradas diferentes alternativas a partir das ideias iniciais. Primeiramente as
ideias foram baseadas em um desenho em duas dimensdes (Figura 23), que nao foi
suficiente para cumprir o que foi determinado por ndo remeter a um letreiro. Foi
aplicado, entdo, um efeito que deu ao desenho uma aparéncia tridimensional,

alcangando, assim, esse objetivo (Figura 24).

ey

Figura 23. Primeira alternativa de logotipo. Imagem do autor.
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fileg il

Figura 24. Alternativas de logotipo. Imagem do autor.

Para chegar ao desenho final do logotipo (Figura 25) os tragos pretos e o corpo branco
foram aumentados. As cores dispostas na parte de tras tém como objetivo serem
semelhantes a luzes e remeterem a brilho. Essas luzes podem ser interpretadas como
as luzes encontradas na parte de tras dos letreiros ou, considerando que a letra |

representa uma pessoa, como as luzes de uma televisio.

Figura 25. Logotipo vermelho e azul. Imagem do autor.

Foram desenvolvidas mais duas alternativas de logotipo (Figura 27) a partir das cores
encontradas no Painel Semantico 2 (Figura 26), que conta com imagens de cinemas
dos anos 1980. Sdo imagens que tém cores vibrantes que podem ser utilizadas no

logotipo a fim de evocar sensacgdes diferentes utilizando o mesmo design de logotipo.
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Figura 26. Painel semantico 2 e sintese cromatica do painel semantico.
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Figura 27. Alternativas de cores do logotipo.
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O logotipo escolhido para representar a marca foi o que possui as cores rosa e azul

ao fundo, que sofreu alteragdes nos tragos para chegar ao resultado final (Figura 28).

Figura 28. Logotipo do aplicativo. Imagem do autor.

4.5.1.3 Paleta cromatica
A paleta cromatica escolhida para integrar o projeto possui cores marcantes inspiradas
no Painel Semantico 2 (Figura 26) e no logotipo desenvolvido. A escolha das cores
vibrantes também teve como foco a diferenciacdo do aplicativo em relacdo aos
concorrentes e por ser uma tendéncia do universo do design de interfaces (PRINT,

2018) que ainda nao foi explorada por outros aplicativos de filme.

De acordo com o Tubik Studio (2018), o uso de cores vibrantes em uma interface traz
alguns beneficios para a navegagao do usuario. Usar esse tipo de cor atribui maior
legibilidade por geralmente provocarem grandes contrastes, aumenta o
reconhecimento por serem facilmente notadas e memorizadas e, se usadas

corretamente, influenciam comportamentos e sensagdes de maneira mais intensa.



48

e #4399F5 #FFCA48

Figura 29. Paleta cromatica do aplicativo. Imagem do autor.

Por se tratar de uma paleta com uma diversidade de cores, o projeto ganha certa
flexibilidade no uso das cores. Elas podem ditar hierarquias dentro da interface, definir
funcbes de determinados elementos, ser utilizadas em ilustragdes para manter a
identidade visual e, também, podem substituir as cores do logotipo original caso haja
o interesse de agregar movimento e dinamismo a ele. Um exemplo disso seria utilizar

a troca de cores do logotipo na tela de apresentagao.

4.5.1.4 Tipografia
Assim como a cor, a tipografia € muito eficiente no processo de revelar e comunicar a
identidade de uma marca. No presente projeto o objetivo € utilizar fontes que sejam
flexiveis, com diferentes estilos e pesos, e fontes que contribuem e reforcam a
identidade construida até aqui. A partir disso foram escolhidas duas familias
tipograficas: a Oswald para titulos e nomes de filmes e Open Sans para ser utilizada
em tamanhos menores e em textos mais extensos. As duas possuem pesos

diferentes, o que ajuda a definir hierarquias dentro da interface.
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Oswald

the quick brown fox jumps THE QUICK BROWN FOX JUMPS
over the lazy dog OVER THE LAZY DOG

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

Figura 30. Tipografia Oswald. Elaborado pelo autor.

A fonte tipografica Oswald (Figura 30) foi escolhida para os titulos por suas maiusculas
serem semelhantes as fontes utilizadas nos letreiros de cinemas de rua, como exposto
no Painel da Figura 19. De acordo com a biblioteca de fontes do Google, o Google
Fonts, esta fonte é ideal para ser utilizada em meios digitais e foi redesenhada para
se adequar ainda mais a telas de computadores de smartphones. Apenas as
maiusculas serdo aproveitadas e havera uma adequacido no espaco entre as letras,

chamado de kerning, para se adaptar a proposta de remeter a um letreiro.

Open Sans

the quick brown fox jumps over the
lazy dog

THE QUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZY DOG

Figura 31. Tipografia Open Sans. Elaborado pelo autor.

Para textos em tamanhos menores, a escolha da fonte tem que ser baseada na
legibilidade em diferentes tamanhos de telas de dispositivos modveis e na
complexidade e variedade existentes na familia tipografica. Segundo o Google Fonts
a Open Sans é uma fonte que conta com cinco pesos criada por Steve Matterson em
2011 e tem formas abertas, aparéncia neutra, boa legibilidade e foi otimizada para

interfaces moveis.
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4.5.2 Interface

4.5.2.1 icones e componentes
A partir do que foi definido quanto a estética e identidade do aplicativo, foram definidos
os icones. Os icones tém grande importancia na composigdo da interface de um
aplicativo por comunicarem agdes informag¢des de forma visual. Um bom uso dos
icones permite otimizar o espago disponivel na interface e reforgar a identidade da

marca.

Os icones, neste projeto, podem ter a fungédo de orientar a navegagéo do usuario ou
de representar as conquistas realizadas, como se fossem troféus. Os icones de
navegagao, expostos na Figura 32, seguem o mesmo estilo visual, porém os que

compdem o menu de navegagao principal contam com tragos mais grossos.

&
Q

> Y

Figura 32. icones de navegagao. Elaborado pelo autor.
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Como foi definido nos wireframes, a navegacgéo é feita por um menu localizado na
parte inferior, onde trés dos icones sao utilizados para representar cada uma das
fungdes principais. Esse menu direciona o usuario para as paginas de inicio, listas e

descobertas. A dinamica do menu de navegagéo principal se encontra na Figura 33.

inicio = @ =
A
decobrir i @ =
N
listas = @ =
Al

Figura 33. Menu navegacéo principal. Elaborado pelo autor.

Foram feitas diferentes ilustracbes para representar as conquistas do usuario e
compor a identidade do aplicativo (Figura 34). Essas ilustragdes seguiram um mesmo
estilo e foram usadas todas as cores da paleta, mas sempre mantendo o fundo circular
roxo. Foram escolhidos elementos que fazem parte do universo dos cinemas e dos
filmes, o que ocorreu também na criacdo dos avatares. O estilo de ilustragao dos
avatares pode ser observado na Figura 35 e, a partir dessa estética, foram
desenvolvidos outros personagens que podem ser encontrados no Apéndice 1.



Figura 34. icones de conquistas. Elaborado pelo autor.

- n

o Y

Figura 35. Avatares. Elaborado pelo autor.
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4.5.2.2 Interface do aplicativo

A ultima etapa do projeto, definida pela metodologia usada, € o desenvolvimento da
parte visual da interface do aplicativo em cada tela. Nessa fase toda a identidade
visual foi aplicada aos wireframes, entretanto foram realizadas algumas alteragbes
para que a navegacado pudesse ser mais fluida e para que a interface fosse
visualmente mais agradavel, pois 0 momento da aplicagdo da identidade € quando
pode-se perceber se as hierarquias definidas realmente funcionam, quais os melhores
tamanhos para cada fonte e a necessidade de ajustes nos icones e cores. Além disso,
notou-se a necessidade de criar ilustragdes para compor algumas das telas.

As principais telas desenvolvidas e as que sofreram maiores mudancas e adaptacdes
sdo apresentadas a seguir, enquanto as que sofreram menos alteragées podem ser

consultadas no Apéndice 2.

O primeiro contato do usuario com o aplicativo € com a tela de apresentacao e, em
seguida, com o login (Figura 36). A tela de apresentagédo é composta pelo logotipo da
marca em um fundo branco, que apés um segundo sofre um efeito de dissolugéo e
fica preto. E comum que as pessoas assistam a filmes no escuro, seja no cinema ou
em casa, portanto o objetivo é simular luzes se apagando. A tela de login mantém o
fundo escuro e remete a um cinema com as luzes principais apagadas e as luzes de

apoio acesas.

entrar com:

ainda ndo possui uma conta?

Figura 36. Telas de apresentacéao e login. Imagem do autor.
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A pagina inicial e de perfil (Figura 37) sofreram algumas mudangas no layout. O
objetivo das mudancas foi combinar a identidade visual ao layout mantendo a mesma
organizagdo, mas alterando alguns elementos. Foi desenvolvida uma ilustragdo para
acompanhar o botdo que leva a fungdo de combinar sugestdes de filmes, que antes
fora um icone. Agora o botdo faz parte da linha do tempo e ela pode contar com
elementos variados, o que concede um atributo de pagina que facilita a navegacao e
diminui os caminhos do usuario, além de deixar a fungdo de combinacdo mais clara e
evidente. O acesso ao perfil do usuario mantém a dindmica: ao clicar na parte superior

da tela — a parte preta — o perfil € aberto e as informacdes sao exibidas.

flmy

! SABRINA

SABRINA

@sabrina.user1

30 30

seguidores seguindo

g

Critico de cinema:
vocé avaliou 60 filmes

SELECIONADOS PARA VOCE

A5 g A

preferéncias

VOCE PODE GOSTAR DESSAS LISTAS

= @ =
PN

Figura 37. Tela inicial e perfil do usuario. Imagem do autor.
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As telas referentes as listas e descobertas de novos filmes (Figura 38) mantiveram a
mesma logica, porém com a aplicacdo de elementos que enfatizam e reforgam a
identidade do aplicativo. A interface das listas de filmes ganhou uma nova
funcionalidade: o usuario pode indicar quais filmes da lista ja foram assistidos e, se
desejar, exclui-los com facilidade. Ele deve clicar no icone do olho para indicar se ja

assistiu ao filme e no icone “x” para exclui-lo.

nouvelle vague

@

SABRINA

todos streaming cinema todos streaming cinema

prime
" video globc
~

NOVIDADES NAS PLATAFORMAS

SELEGOES

FILMES
IGNORADOS
PELO OSCAR

FILMES QUE
MISTURAM

LIS SUSPENSE

FILMES DE
NN
PSICOLOGICO

FILMES COM
MELHORES

NOTAS NO IMDB Ficgio

=] @ =
- El ®

Figura 38. Telas diversas do aplicativo. Imagem do autor.

Duas novas funcdes foram somadas a tela que contém as informacgdes sobre cada
filme (Figura 39). O usuario pode navegar por todos os filmes — sejam eles de listas
ou de sugestbes — sem a necessidade de trocar de pagina; ele pode arrastar para os

lados ou clicar nos cantos da tela para passar para outro filme. Além disso, essa
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pagina exibira as indicagbes a prémios e os prémios conquistados pelo filme em
premiacdes importantes e amplamente reconhecidas. As estatuetas com baixa

opacidade apontam as indicagdes e as totalmente opacas apontam as que foram

conquistadas pela equipe e/ou elenco.

4 500D
THRILL AIBE 6F K e

DRVE

- .
e »

DRIVE

mos 75 W W A W <

sinopse

Durante o dia um motorista trabalha come mecanico

hé pouco tempo da prisio, o moterista o convida
para realizar um assalto. O golpe d4 errade &...mais

A

GHOST

elenco e equipe

£ @ 6 (¢

Nicolas Winding  Ryan Gesling ~ Carey Mulligan  Bryan

STORY

prémios e indicagdes
OSCAR

‘GLOBO DE OURD

(CANNES

assistir agora SOMBRAS DA VIDA
new ° globoplay °

prinw\_ngeﬂo IMDb * * * i

trailer

sinopse

Um hamem recém-falecido (Casey Affleck) retorna
como fantasma para sua casa no sublrbio com a
intengdo de consolar sus esposa (Rooney Mara). Em
sua nova formas espectral, invisivel para os mortais,
ele percebe gue ndo é afetado pelo tempo, sendo
condenado a ser um mero espectador da vida que
antes lhe pertencia, ao lade da mulher gue... mais

elenco

A A AR

Figura 39. Informacgdes sobre filmes. Imagem do autor.
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Foram desenvolvidas telas para mostrar as conquistas realizadas pelo usuario, seu
progresso e qual avatar € liberado ao conquistar cada troféu. Além disso, foi
desenvolvida uma tela que mostra quando um troféu é conquistado. O usuario pode,
também, verificar quais avatares ja foram desbloqueados e selecionar um para ser

exibido em seu perfil.

personagens

B
conquistas
)
SABRINA

SABRINA
REFRIGERANTE GRANDE s L

Assistiu a 40 filmes kil bill

COMBO MEDID

nAGAnnR nE nscn“ . mia wallace vita eorleone

Vocé assistiu a 40 filmes ganhadores de Oscar. s
g 22 g 5 DUPLA DINAMICA
Continue assistindo e avaliando para ganhar mais & =
Combine suas sugestoes
troféus e desbloquear personagens com 5 amigos
0 ——

CAGADOR DE DSCAR hal 9000 hally galightly
Assista a 40 filmes clouseau

ganhadores de Oscar

yoda
—
DIRETOR DE CINEMA
Indique 20 filmes
para seus amigos
it corleone

rocky balhoa

Figura 40. Conquistas e avatares. Imagem do autor.

5. PROTOTIPO

O protdtipo do aplicativo foi desenvolvido pelo autor ao juntar as telas elaboradas
(Figura 41) e estabelecer caminhos entre cada uma delas. Ao estabelecer todos os
caminhos possiveis, definidos na etapa da estrutura, foi identificada a necessidade de
aplicar algumas transi¢gdes animadas entre determinadas telas para compor a

experiéncia visual do usuario.
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Figura 41. Captura de tela do processo de prototipagédo. Imagem do autor.

Ao final do processo de prototipagem foi criado um QR Code (Figura 42) e um link
(https://xd.adobe.com/view/aa29e91e-a97c-4599-a395-61f4e0194074-ff7a/) que d&o
acesso através de dispositivos méveis ou computador. Essa interagdo permite
experimentar e avaliar a dindmica da navegagao e os elementos da interface. O

objetivo é testar a usabilidade com todos os elementos visuais aplicados.

Figura 42. QR Code do protétipo do aplicativo. Imagem do autor.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento de um aplicativo com a pretensdes estabelecidas se mostrou
complexo e trabalhoso. Sdo diversas decisdes que precisam ser tomadas para chegar
ao objetivo final e todas devem ser totalmente baseadas no que foi planejado,
pesquisado e definido, principalmente se tratando de um projeto que busca ter o
usuario em primeiro lugar. A aplicagdo de uma metodologia especifica para o
desenvolvimento de aplicativos pautada na experiéncia do usuario foi fundamental
para chegar ao resultado. A metodologia estabeleceu que cada etapa seria
rigorosamente cumprida, 0 que guiou o projeto, e diferentes métodos foram utilizados
para isso, 0 que possibilitou solucionar problemas de maneira satisfatéria e avancar

em cada etapa e objetivo.

O objetivo, em geral, foi alcangado e o resultado € uma interface intuitiva, eficiente e
memoravel. Pessoas que desejam escolher filmes ou descobrir novas possibilidades
poderiam usar o servico e ter suas necessidades contempladas. O projeto possibilitou
o estudo e desenvolvimento de diferentes habilidades, visto que todas as etapas foram
realizadas por uma unica pessoa e cada uma exige o dominio de diferentes conceitos.
Foi necessario estudar e desenvolver cada elemento que compde a interface e que
foi elaborado para planeja-la.

Para confirmar e eficacia do aplicativo e torna-lo real, ainda € necessario seu
desenvolvimento tecnolégico, realizar diferentes testes de usabilidade e estudos sobre
a viabilidade financeira. Ha a pretensdo de desenvolvé-lo e eventualmente

disponibilizar uma verséo otimizada nas lojas de aplicativo apds os testes necessarios.
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APENDICE 2: Telas finalizadas
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