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RESUMO

O aluno que ingressa na universidade, fora de sua cidade natal, pode buscar moradia
compartilhada com universitarios. A moradia compartilhada pode se tornar um problema
quando ndo organizam o espaco, trazendo problemas para a moradia. O objetivo deste projeto
¢ auxiliar no gerenciamento de uma moradia compartilhada por universitarios. Para que todos
possam gerenciar a moradia, os dados devem estar de ficil acesso. E idealizado um sistema
colaborativo, para que o grupo possa se comunicar, colaborar e cooperar. Este projeto utiliza a
metodologia Triple Diamond: preparacdo e andlise da pesquisa, imaginagdo, projecdo e
implementacdo da solugdo. A pesquisa € realizada com universitdrios que compartilham
moradia, através de questiondrios e entrevistas. Como resultado é desenvolvida uma aplicagcao
que auxilia a gerenciar a moradia, permitindo criar um espago para introduzir tarefas

domésticas, regras e compras. A aplicacdo auxiliard na organizacdo da moradia, evitando

dificuldades que possam ocasionar conflitos, podendo gerar problemas na vida académica.

Palavras-chave: Comunitarismo. Interagdo Humano-Computador. Sistemas Colaborativos.



ABSTRACT

The student who enters the university, outside his hometown, can seek shared
housing with university students. Shared housing can become a problem when they don’t
organize the space, making the environment unpleasant. The objective of this project is to assist
in the management of a shared housing for university students. For everyone to be able to
manage the housing, the data must be easily accessible. A collaborative system is designed so
that the group can communicate, collaborate and cooperate. This project uses the Triple
Diamond methodology: preparation and analysis of the research, imagination, design and
implementation of the solution. The research is carried out with university students who share
housing, through forms and interviews. As a result, an application is developed to help manage
the house, allowing you to create a space to introduce household chores, rules and purchases.
The application will assist in the organization of housing, avoiding difficulties that may cause

conflicts, which may generate problems in academic life.

Keywords: Collaborative Systems. Communitarianism. Human-Computer Interaction.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Telas do aplicativo ROOMMate SPacCes .........ceevueeeriiieriiiieniiieniieeniee e 18
Figura 2 — Telas do aplicativo INIPLO ....ccoueiiiiiiiiiiieieecee ettt 19
Figura 3 — Telas do aplicativo TOdY ......cc.eeiiiiiiiiiiiieeitee e 20
Figura 4 — Estagios do Modelo Tuckman ..........coocueeriiiiniiiiniiieiiieeeiccseeee e 24
Figura 5 — Triple DIamMONA .........coiiiiiiiiiiiiiecieeeeee ettt et 28
Figura 6 — Matriz CSD retirada do MITO .......coccviiiiiiiiiniiiiiiicceeeeeeeeeeeee e 29
Figura 7 — Cronograma de eXecucgao dO PrOJELO.......ccevureiriieiriieeniieenieeenite et 34
Figura 8 — Pergunta sobre o hdbito de organizar moradia..........ccccceeevvuveeniieeniiieeniieenieeeee 36
Figura 9 — Pergunta sobre dificuldade no CONVIVIO ........coooviieiiiiiiiiiiniieniieeeeeee e 37
Figura 10 — Mapa de empatia retirado do MIT0.........cccecuieviiiiiiiiiiniiienicniecnecceeecceeeee 39
Figura 11 — Personas retiradas do MITO.........ccouiiiiiiiiiiiiiiieiicceicceeceete e 40
Figura 12 — Jornada da Luiza retirada do MiT0 ........coooieiiiiiiiniiiiiniieeeiecseeeeeee e 43
Figura 13 — Jornada do Artur retirada do MIT0 ........ccccvieiiiiiniiiieiiieeeieeeiee e 44
Figura 14 — Fluxo de usudrio retirado do Figma .........cc.cocceiiiiiiiiiiiniiiececeeee 46
Figura 15 — Moodboard retirado do FIgma ........ccccooeeiiiiiiiiiiiiiiecececcceee e 46
Figura 16 — AtOmicC DESIZN ..cccviiiiiiiiiiieeiie ettt e sbee e e e s 47
Figura 17 — NOmMe da apliCaACAO ....couviieiiiieeiiieeiee ettt ettt e e s 47
Figura 18 — WITETAmMES ......couviiiiiiiiiiicicceee et s 48
Figura 19 — Interfaces de autentiCaCa0 ..........eevueeriieriieeiiiniie ettt 50
Figura 20 — Interfaces do ESPaCO .....ccouiiiiiiiiiiiieiiceeceeee e 51
Figura 21 — Interfaces das Tarefas .........ccccceeeiiieiiiieiiiecececeeee e 53
Figura 22 — Interface das REgras ........c.ccovveeiiiiiiiiiieiiiciceeeee e 54
Figura 23 — Interfaces de CONLAS ......c.c.cooveriiiiiiniieieeteee et e 55
Figura 24 — Interface das COMPIaS........eeeruieeiieeeriieeiieeeiee et e e eireesreesare e sraeesaeeesabeeenens 56
Figura 25 — Interface da COonta .........c.cooiiiiiiiiiiniiieicetceeee et 57
Figura 26 — Botdes tarefas para fazer e tarefas feitas .........cccooveeveeeiieniiniienicncicniceeeeee 61

Figura 27 — Filtro com 1€Zenda ........c.ccooiiiiiiiiiiiiiiceteceeeeeee e 61



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Comparativo dos trabalhos relacionados..........ccccueeevieeriieeniieeniiieeniieeieeeeenn 16
Quadro 2 — Comparativo dos produtos SIMilares ...........ccccceeerveeerieeeiieesiieeeiieeeieeeevee e 20
Quadro 3 — Resultado da avaliag3o heurfStiCa ..........cocoverveiniiiiieniiiiieieeeeeeeee e 49
Quadro 4 — Comparativo do teste de usabilidade ..........cccceeeviieiiiiiniiiiniiiiiceceeen 60

Quadro 5 — Detalhes sobre pontos de melhoria..........cceevieiiiiieniiiiiiiieiieeceeee e 62



1.1

2.1

2.2

23

3.1

3.2

3.3

34

4.1

4.2

4.3

5.1

5.2

5.2.1
5.3

54

5.5

5.6

6.1

6.1.1

SUMARIO

INTRODUGAO ...t 12
ODJELIVOS ...t e e et e e et e e e e sta e e e e bt e e e e e aaaee e e araaaean 14
TRABALHOS RELACIONADOS ..ottt 14
Areté: aplicativo gerenciador de tarefas e de bem-estar universitario ............ 14

Tarefaca: Ferramenta gamificada para gestao de moradias compartilhadas. 15

Sintese de COMPATACAOD ...........cceeueeuiiiiiiiiiiieeeeeteeee ettt 16
PRODUTOS SIMILARES ...t 17
RoomMate Spaces - Keep your life organized......................c....con. 17
Nipto: split household chores & cleaning tasks...............c.ccocciiviiiiniiiiniinnnnenn. 18
TOAY ..t e e e e e et e e e et e e e e e arb e e e e e ataeeeeaaraaaean 19
Comparacio entre os produtos sSimilares..............ccccoevviieniiiiniiiiniieenieeeees 20
FUNDAMENTACAO TEORICA ......ooooeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 21
Moradia Compartilhada..................ccooooiiiiiiii e 22
Sistemas Colaborativos ..............ccoccoiiiiiiiiiiii e 23
Sistema de moradia colaborativa.................c..ccoooiiiiiiiiniien 25
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ..o 27
Pre Parar ..........oooooiiiiiii ettt 28
ENEENAET ...ttt e s s 29
Conhecer o piiblico-alvo e seu comportamento .......................cccccoeeeevueeceeennnnn. 30
IMAGINAT ..ot e e e e bee e e e bee e enree s 31
o 1) [ 721 OSSR 31
IMPIEMENTAr ........ccooiiiiii e s 33
Cronograma de €XECUCAD ............coeeruieeriieeriieerieeerieeesteeenireesareesseeesssneessseeenns 34
RESULTADOS ...ttt sttt e 35
Resultados das pesquisas cOm 0S USUATIOS .............c.coovveevieriieniieniieeieeieeneeeennen 35

Mapa de empatia € PersOnas ......................ccooecueeeecueeeiiieesieeeiieeeiieeeieeenseeennees 39



6.1.2
6.1.3
6.2

6.3
6.4
6.5
6.6
6.7

6.8

Jornadas de USUATTO ......................cccccovuiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeee et 42
Fluxos de USUATIO .................cccooeevuiiiiiiiiiiiiiinieieeieeteee ettt 45
Moodboard e Design AtOMICO .................occviiiiiiiiiiiiieciie e 46
WITefTames ..........ccooiiiiiiiiii e 48
Avaliacao heuriStica ..............oocoeiiiiiiiee e 48
Protoétipo de alta fidelidade ...................cccooiiiiiiini e 49
Requisitos da aplicacAo ..............cocooiiiiiiiiiiie e 58
APHCACAD ...ttt 58
Teste de usabilidade ...................coooiiiiiiii e 59
CONCLUSAOQ ...ttt 63
REFERENCIAS ........ccoosiiiviiiriiiieerieiissssesssesssessssse st sssss s 65
APENDICE A -QUESTIONARIO PESQUISA QUANTITATIVA ... 68
APENDICE B - QUESTIONARIO PESQUISA QUALITATIVA ... 71
APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO 1 .........cco.coooovvirecinnnnnne. 72
APENDICE D - PESQUISA PARA FUNCIONALIDADES ... 73
APENDICE E - MATRIZ DE CERTEZAS, DUVIDAS E SUPOSICOES ... 74
APENDICE F - RESULTADOS DA PESQUISA QUANTITATIVA ............ 75
APENDICE G - MAPA DE EMPATIA AS PERSONAS ..........ccoocovvvivnnne. 79
APENDICE H - AVALIACAO HEURISTICA ........co.coovovviiveeeeeeeeeeeann, 81
APENDICE I - REQUISITOS FUNCIONALIS. ...........cooovvmvieeeeeeeeeeeeeeeeeene. 83
APENDICE J - REQUISITOS NAO FUNCIONALIS .......cc.ccooovvviveeineerenne. 86
APENDICE K - REGRAS DE NEGOCIO ...........ooviriirieeiieeeiinseseinseenns 87
APENDICE L - CASOS DE USO......ccoooooouriiieriiereieeeieseeseesesssssssesesssseenns 88
APENDICE M - MODELAGEM BANCO DE DADOS ..........c..ccoocoovevivnrenane. 90
APENDICE N - TAREFAS TESTE DE USABILIDADE ..............ccccc.oo........ 91
APENDICE O - TERMO DE CONSENTIMENTO 2 .........cco.coooovviivniinnnane. 93
APENDICE P - SCRIPT TESTE DE USABILIDADE ..............cccccocvvvunnnnn.. 94

APENDICE Q — QUESTIONARIO TESTE DE USABILIDADE ................. 95



APENDICE R - VIDEO DA APLICACAO



12

1 INTRODUCAO

Quando universitarios precisam fazer faculdade fora da sua cidade natal, eles
buscam moradias para se estabelecerem na nova cidade. Para facilitar essa transi¢ao de local,
seja por motivos de socializacdo ou financeiros, eles escolhem dividir a moradia com outras
pessoas. Esse cendrio € comumente visualizado na cidade de Quixad4, uma cidade universitdria
do interior do Ceara.

O censo Data Fala! (LACALLE, 2018), canal universitario de contetido
colaborativo que € criado e consumido por universitarios pelo Brasil, traz a informacgdo de que
cerca de 30% dos estudantes dividem moradia com colegas ou amigos ao entrar na universidade.
Essa moradia pode ser uma republica com mais de dez moradores, um apartamento ou quitinete
que pode ser dividido entre duas ou mais pessoas.

Esse € um periodo no qual os alunos comecam a desenvolver autonomia e ter que
lidar com responsabilidades que muitas vezes ndo haviam vivenciado antes. Na experiéncia de
dividir moradia, os alunos interagem e convivem com outras pessoas, que podem ter
personalidades diferentes, costumes ou hordrios. Essas diferencas podem acabar trazendo
conflitos e dificuldades no convivio, por isso € necessario respeito entre os moradores para a
adaptacdo a nova convivéncia.

Para que aconteca uma boa adaptacdo, os moradores estabelecem regras para ter um
local confortavel de se morar. Também definem organizacdes no local, como limpeza de
comodos, tarefas de casa, compras de mantimentos em comum e divisdo de contas a pagar. Em
uma pesquisa quantitativa realizada para servir de apoio a este projeto, 177 pessoas de 183
responderam que costumam organizar a moradia: em tarefas domésticas como limpeza da
moradia (94%), pagamentos (96%), regras (95%) e compras (91%). Cerca de 109 pessoas
relataram dificuldades em tarefas domésticas (90,8%), regras (69,7%), compras (38,5%) e
pagamentos (31,2%).

O momento de organizagdo e gerenciamento da residéncia precisa de colaboracdo
entre os moradores para que nao acontecam dificuldades, que podem acabar desencadeando
uma ma experiéncia nesse periodo em que hé necessidade de dividir moradia.

A ma experiéncia durante o compartilhamento de moradia pode ter consequéncias
ruins na vida do universitario, pois, além de ndo se sentir bem em sua nova casa, o aluno pode
passar a ter um mau desempenho em sua vida académica. Essa experi€ncia negativa pode

ocasionar na necessidade de mudar de moradia, encontrar outra casa e/ou outros colegas para
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compartilhar esse momento. A pesquisa quantitativa mostrou que 78% das pessoas que tiveram
problema de organizacdo na moradia tiveram o convivio afetado por essa dificuldade.

Dusselier et al (2010) mostra que que hd relacdo entre problemas com
companheiros de quarto e dificuldade para estudar, elevando o nivel de estresse do estudante,
o que gera reducdo do desempenho no trabalho, contribui para maus hdbitos e outras
consequéncias negativas a longo prazo, como baixo desempenho académico, abandono escolar
e fracasso na carreira.

Organizar a moradia permite ao estudante criar um vinculo e um sentimento de
pertencimento ao local, criando um valor identitédrio, atuando em dire¢Oes sauddveis, somando
lembrangas, vivéncias e significados. Com o pertencimento ao lar e a colaboracdo dos demais
moradores torna-se mais facil a experiéncia de dividir moradia, proporcionando um bem-estar
coletivo (SCHNEIDER et al., 2017).

Visando resolver os problemas apresentados, este projeto contribui para auxiliar na
organizacdo de uma moradia compartilhada, na qual os moradores possam:

® colaborar com os demais moradores;

e gerenciar e acompanhar as tarefas domésticas;

e organizar compras coletivas, contas a pagar, como: dgua, internet, luz, aluguel,

telefone;

e ¢ informar as regras da moradia.

Com isso, as informacOes serdo dispostas de maneira centralizada e ndo serdo
perdidas. Diferente da forma que € resolvida atualmente, de acordo com o que foi visto na
pesquisa quantitativa que serd apresentada posteriormente na se¢do de resultados, que € por
meio de papéis adesivos, grupos em redes sociais e no boca a boca.

Foram identificados produtos comerciais disponiveis no mercado que auxiliam a
organizar a moradia, que serdo apresentados na se¢do de produtos similares: RoomMate Spaces,
Nipto e Tody. RoomMate Spaces tem algumas funcionalidades bloqueadas e ndo foi
implementado para o Brasil. Nipto apresenta apenas funcionalidades para criar tarefas para
fazer. E Tody ndo € online e nem colaborativo.

H4 também trabalhos académicos, apresentados em trabalhos relacionados, que
apresentam temas de gerenciamento da vida académica e organizacdo de moradia

compartilhada.



14

1.1 Objetivos

Desenvolver uma solu¢do de design digital que auxilie na organizacdo € no
gerenciamento de uma moradia compartilhada por universitarios, disponibilizando categorias
de organizac¢do com base na coleta de dados realizada com o publico universitario.

Dos objetivos especificos:

e Conhecer e entender a situacdo de universitdrios que compartilham e/ou ja

compartilharam moradia;

e Implementar uma solucao utilizando as tecnologias que se adequarem ao cendrio

tecnoldgico dos universitarios.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

A sec¢do apresenta os trabalhos relacionados, eles se assemelham e contribuem com
0 projeto que serd apresentado aqui com seus temas relacionados, como organizacdo e vida

universitaria.

2.1 Areté: aplicativo gerenciador de tarefas e de bem-estar universitario

Trabalho realizado por Gazal e Ponte (2019), trata-se de um artigo que foi enviado
para o 9° Congresso Internacional de Design da Informacao.

Areté tem seu tema de organizacdo e gerenciamento, com o publico-alvo os
universitarios, a sua preocupacgdo € saide mental e a permanéncia dos alunos na institui¢do.

Gazal e Ponte (2019) trazem a reflexdo sobre a entrada do estudante na vida
universitdria, apontando que € um periodo de mudancas por ser um momento de descoberta,
reflexdo, desconstru¢do, amadurecimento e vivéncia de novas experiéncias. Entretanto, o
acontecimento ¢ em um espago curto de tempo, o que pode causar “um baque” emocional no
universitario e trazer consequéncias.

Gazal e Ponte (2019) t€m o intuito de construir uma ferramenta que auxilie a
organizacdo do tempo para os universitdrios, de modo que cause menos sobrecarga nos alunos
e eles consigam ter tempo para lidar com a vida académica e sua saide emocional.

Para a construcdo do protétipo do Areté foi usada a metodologia de Garrett (2011).
A metodologia possui cinco planos, sendo eles: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e
Superficie.

Areté é um aplicativo para gerenciamento de tempo para universitarios, o aluno

informa quantas aulas tem, quais os dias das aulas e atividades que tem para fazer. Antes do
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aluno iniciar o seu uso no sistema, ele responde algumas perguntas para que o aplicativo consiga
auxiliar ele de forma eficaz, tendo perguntas como: se o aluno faz estdgio, se o horédrio do
estagio € flexivel, entre outras. O universitdrio também consegue definir seus hordrios de
descanso e meditagao.

O projeto que serd apresentado tem como publico-alvo universitdrios, assim como
o Areté. Entretanto, Areté tem foco em gerenciar a vida universitéria e o deste projeto o foco é

gerenciamento da residéncia de universitarios que compartilham moradia.

2.2 Tarefaca: Ferramenta gamificada para gestao de moradias compartilhadas

Trabalho realizado por Rodrigues (2021), € uma monografia para trabalho de
conclusdo de curso da Universidade Federal de Ouro Preto.

Tarefaca aborda o tema de gestdo de tarefas para moradia compartilhada, o seu
publico-alvo ndo se constitui apenas de universitarios e sim a qualquer pessoa que se V€ no
cenario de uma moradia compartilhada. O trabalho também traz a diferenca entre moradia
compartilhada e moradia universitdria, que no primeiro: pessoas podem alugar quartos, uma
casa ou apartamento, ter quartos individuais e dividir as demais 4reas da casa, como cozinha,
sala, banheiro; e no segundo: a moradia € apenas destinada a universitarios, que por vezes nao
€ algo alugado e sim disponibilizado através de programas estudantis.

Rodrigues (2021) tem o intuito de construir uma soluc@o que auxilie os moradores
da moradia compartilhada a realizar a gestdo da residéncia, pois segundo sua pesquisa, nestes
cendrios os problemas que acontecem sdo devidos a esquecimentos de realizacio de tarefas;
utilizacdo de vérios aplicativos para organizar a moradia, no qual cada um realiza uma tarefa
especifica e ndo hd comunicagio entre os aplicativos.

O processo metodolégico que Rodrigues (2021) usou foi:

1. Levantamento de requisitos

2. Propor software

3. Avaliacdo de Interface SUS (System Usability Scale), por Brooke (1996), ele

avalia a efetividade, eficiéncia e satisfacdo da solu¢do criada e é realizada pelo
usudrio em um teste. E um questiondrio que possui 10 perguntas, para cada
pergunta o usudrio pode responder em uma escala de Likert.

4. Correcgdes

5. Implementagao

6. Relatério PlayStore
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Tarefaca é gamificado, com o objetivo de engajar e melhorar o desempenho dos
moradores, em suas atividades do dia a dia, para evitar que as tarefas e o uso da aplicacdo
acabem se tornando cansativo. Assim os usudrios podem ganhar pontos e definir recompensas.

O projeto que serd apresentado tem como publico-alvo universitdrios e o Tarefagca
visa qualquer pessoa que compartilha moradia como publico-alvo geral. Rodrigues (2021) traz
algumas perspectivas da casa, como contas e tarefas domésticas, j& o projeto que serd

apresentado trard outras funcionalidades como: regras e compras da moradia compartilhada.

2.3 Sintese de comparacao

A partir dos dois trabalhos relacionados foi montado o Quadro 1, realizando a
comparacdo trazendo publico-alvo, suas funcionalidades, se o trabalho foi implementado ou
ndo, sua conceituagdo e procedimento metodoldgico.

Quadro 1 — Comparativo dos trabalhos relacionados

Trabalho relacionado

Tarefaca Areté Nosso trabalho
Publico-alvo Pessoas que Universitarios Universitarios que
compartilham moradia compartilham moradia
Implementado Sim Nao Sim
Funcionalidades | Tarefas domésticas; Tarefas; Espaco da moradia;
Contas; Aulas; Tarefas domésticas;
Ranking Estagio; Regras;
Descanso; Compras;
Calenddrio Contas
Conceituacao Moradia compartilhada | Vida universitdria Compartilhamento de
de pessoas moradia entre
universitarios
Procedimento Requisitos, Avaliagdo de | Metodologia de Garrett | Triple Diamond
metodoldgico Interface SUS,
Implementacio,
Relatério

Fonte: elaborado pela autora.

Foi possivel analisar processos metodolégicos que podem ser utilizados neste
trabalho. Tarefaca trouxe a escala de Likert, que apds o estudo, foi utilizado para ajudar a
construir a solucao que serd apresentada.

Através da andlise de trabalhos relacionados, foi possivel conhecer os diferenciais

da solucdo que serd proposta, para contribuir com o gerenciamento de uma moradia
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compartilhada, para universitdrios. Como visto no estudo de Rodrigues (2021), que mesmo que
haja diferentes aplicagdes disponiveis no mercado que realizam algumas das funcionalidades,
nao € encontrado facilmente alguma que tenha as funcionalidades que foram pensadas para este
projeto de uma forma centralizada: organizar tarefas domésticas, regras, contas e compras da

moradia.

3 PRODUTOS SIMILARES

3.1 RoomMate Spaces - Keep your life organized

RoomMate Spaces!, Figura 1, é um aplicativo que permite gerenciar um espaco
compartilhado com amigos, familia, colegas de faculdade. Nele o usudrio pode escolher entre
criar um espaco, entrar em um espacgo existente lendo um QRCode ou através de um link, e
pode criar seu espago privado.

Nos dois tipos de espaco, o usudrio pode escolher o que quer gerenciar: despesas,
atividades, listas de compras e contas.

Em despesas, o usudrio pode adicionar uma atribuindo-a uma categoria, podendo
ser contas, saida, lazer, compras, pets, entre outros. Ao escolher uma categoria, o usuério atribui
um nome a despesa e o valor. Caso tenha assinado o pacote pago, ele pode visualizar estatisticas
das despesas.

Em atividades, o usudrio pode marcar uma como feita, adicionar uma, atribuir um
responsavel, nela também € possivel adicionar uma despesa, notas, data de validade e, caso
tenha assinatura, adicionar fotos.

Em contas, o usudrio pode adicionar uma conta do tipo eletricidade, dgua, gés, lixo,
telefone, internet, entre outras. Ao adicionar uma conta, o usudario deve informar o valor, o
periodo daquela conta e uma data de validade. Essa drea também possui estatisticas.

Em outra modalidade de tarefas, o usudrio pode realizar ou adicionar uma. A
diferenca dessa € que o usudrio pode escolher a frequéncia da tarefa, responsaveis e categorias.

Em lista de compras, o usudrio pode adicionar itens, excluir e marcéd-los para criar
despesas. O usudrio que criar a despesa consegue informar se o pagamento também sera

compartilhado entre os moradores da casa.

lROOMMATE, RoomMate Spaces. Disponivel em: https://www.the-roommate.com/en/tenants.html. Acesso
em: 29 jun. 2021.
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O aplicativo tem algumas outras funcionalidades que estdo incluidas em sua
assinatura paga, como a carteira e encontrar um lugar para alugar. Como o aplicativo nao foi
desenvolvido para o Brasil, essas funcionalidades de carteira digital e encontrar um lugar ndo
estao disponiveis.

RoomMate Spaces tem problemas na consisténcia da interface, o aplicativo possui
botdes que realizam a mesma atividade sendo apresentada de forma diferente pela interface,
que em uma tela ele aparece o botdo com a descri¢cdo e em outra tela aparece apenas o icone

pequeno posicionado no canto superior da tela, o que pode passar de forma imperceptivel para

O usudrio.
Figura 1 — Telas do aplicativo RoomMate Spaces
=) suco R$20.00 Lt 08¢ 00N ® oihes
e S v b ‘ Choose the people and the turns order m)
©0 . - 0C
Who shares | oreg Trash e
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‘ ?‘B\" 33
©

ADD TASK.

Fonte: elaborado pela autora.

O uso da lista de compras também ndo € intuitivo nos primeiros usos, pois nao é

possivel perceber que uma compra podera criar uma despesa, dentro do aplicativo.

3.2 Nipto: split household chores & cleaning tasks

Nipto?, Figura 2, é um aplicativo construido com o intuito de organizar uma
moradia, seja entre um casal, familia ou colegas de moradia. O aplicativo dispde de
funcionalidades de atividades de limpeza e actimulo de pontos durante a semana. O usudrio que
Vencer a semana com a maior pontuacdo pode recuperar um prémio. Seu intuito é promover
uma competicdo entre os moradores que compartilham a casa ou promover um trabalho em
time, caso esse seja o intuito dos usudrios.

Na sua tela inicial, o usudrio obtém um resumo de pontos que adquiriu na semana,

das atividades que ele fez e tem para fazer. H4 também uma se¢do que mostra a pontuagao,

NIPTO, Nipto. Disponivel em: https://nipto.app/. Acesso em: 29 jun. 2021.
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29 ¢¢

categorizando o usuario em “Happy”, “Doubtful” e “Sad”, que ird depender da sua estatistica
da semana juntamente com seus colegas de moradia.

O aplicativo permite que 0 usudrio crie um time ou entre em um time existente, por
meio de um cédigo ou por meio de um link.

Suas funcionalidades sdao de criar uma tarefa, na qual é possivel escolher o
responsavel, o momento, podendo escolher a data e a hora, e por fim, a atividade, que tem
alguns filtros categorizados em: cozinha, roupa, lixo, limpeza de cdmodos e compras. Cada
categoria traz algumas atividades pré-definidas com pontuagdes, mas o aplicativo também
possibilita ao usudrio criar sua propria atividade, atribuindo pontos, nome e uma categoria.

Figura 2 — Telas do aplicativo Nipto
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Fonte: elaborado pela autora.
O aplicativo apenas permite a criacdo de tarefas, impossibilitando usudrios que
compartilham a casa de adicionar outras funcionalidades como criar regras ou criar lista de
compras ou contas a pagar, uma forma de resolver seria criando os trés dltimos itens citados

como tarefas a fazer e marca-los quando forem feitos.

3.3 Tody

Tody’, Figura 3, é um aplicativo para auxiliar na limpeza e organizacdo na casa,
transformando a limpeza em um jogo, no qual os membros da casa podem atribuir critérios de

sucesso a uma tarefa. Ele inicia pedindo ao usudrio para escolher um estilo de limpeza entre

3TODY, Tody. Play Store. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.looploop.tody.
Acesso em: 29 jun. 2021.



20

2

tranquilo, padrdo e proativo. E um que para o uso de algumas funcionalidades é necessario
assinatura.

O usudrio pode adicionar uma 4rea para limpar, ela pode ser interna ou externa. Ao
escolher uma drea, o usudrio pode atribuir uma cor ao local, caso tenha assinatura. Cada drea
que for adicionada o usudrio pode colocar tarefas referentes aquele local, que pode ser uma
tarefa definida pelo usudrio ou tirada de um catdlogo de tarefas que o aplicativo traz. Ao
adicionar as tarefas o usudrio decide a frequéncia com que elas deverdo ser realizadas baseadas
em dias, semanas, meses ou ano. Cada tarefa o usudrio pode acelerar, atrasar, pausar e marcar
como feita. Também € possivel adicionar notas, editar e ver o histdrico.

Figura 3 — Telas do aplicativo Tody
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Fonte: elaborado pela autora.

Nas configuracdes do aplicativo € possivel adicionar participantes ao local,
entretanto, para esses participantes acessarem a area das tarefas, eles precisam acessar o
dispositivo que tem o aplicativo baixado e configurado. O seu ponto negativo € que ele nao €

online, nem colaborativo.

3.4 Comparacio entre os produtos similares

A partir da andlise de produtos similares foi montado o Quadro 2, realizando a

comparacdo dos trés aplicativos, trazendo suas funcionalidades disponiveis em suas versdes

gratuitas.
Quadro 2 — Comparativo dos produtos similares
Aplicativos
Tarefas RoomMate Spaces Nipto Tody Nosso trabalho

online X X X
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permite criar um espaco X X X
colaborativo
espaco privado do usuario X
cria lista de tarefas X X X X
cria lista de compras X X
cria lista de contas X X
criar lista de regras X
divisdo nas contas a pagar X X
criar lista de despesas X
separa¢ao por categorias X X X X
separa¢ao por comodos X
indicativos de limpeza X
pontuacgio por tarefa X
concluida
lembrete X X
chat X
sistemas operacionais i0S e Android iOS e Android iOSe iOS e Android
Android
precos R$ 6.99 por més R$ 50,99 R$ 18,99 Gratuito
para desbloquear por ano
todas as
funcionalidades

Fonte: elaborado pela autora.
Através da sintese de comparagdo € possivel analisar a perspectiva que este projeto
ird trazer, com o planejamento das funcionalidades que poderd ter. Também € possivel
identificar estudos para serem feitos sobre implementagdes de fungdes com a tecnologia que

serd usada, como ativar lembretes.

4 FUNDAMENTACAO TEORICA

A seguir serdo apresentados trés conceitos importantes para a fundamentacao do
trabalho. Esses conceitos contribuem para o desenvolvimento da solucdo que serd proposta,
visando a problemadtica que foi apresentada. O primeiro conceito € moradia compartilhada, que
apresentard o cendrio, motivacdes, problemas e tipos de moradia compartilhada. O segundo é
sistemas colaborativos, que serd a base da proposta desenvolvida neste trabalho, visando a
colaboracdo de moradores que compartilham moradia. O terceiro apresenta sobre como

sistemas colaborativos de moradia compartilhadas podem ser construidos.
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4.1 Moradia Compartilhada

O site Roomgo (2018) mostra a informacdo que desde em 1970 compartilhar
moradia ja era algo muito popular. Com os precos elevados de aluguéis e custo de vida, pessoas
que nao necessariamente sao de uma mesma familia se veem na necessidade de dividir moradia.

Roomgo (2018) traz o termo Flatsharing, que € o que chamamos de moradia
compartilhada neste projeto, quando pessoas que ndo sdo de uma mesma familia decidem
dividir casa ou apartamento, para compartilhar um espaco, despesas e tarefas domésticas,
trazendo praticidade e simplicidade para a vida.

H4 outros tipos de moradias compartilhadas, como reptblicas estudantis e o
coliving, este ¢ um termo mais moderno. Republicas estudantis sdo locais voltados para
universitarios residirem enquanto estdo no periodo da universidade, cada republica tem suas
caracteristicas, alguns alunos dividlem um mesmo quarto, outros alunos podem ter quartos
individuais. Ha republicas que sdo das faculdades, no qual os alunos precisam entrar em um
programa estudantil para conseguir um quarto. E hd republicas independentes, que sdo alunos
que criam e dividem o aluguel da casa que escolheram para montar a republica.

Coliving € a pratica de compartilhar aluguel de um imoével, seja casa ou
apartamento, em que cada individuo tem seu proprio espaco, mas utiliza coletivamente outras
areas como: drea de servigo, cozinha etc. Este modelo promove a troca de experiéncia, tanto
profissional como pessoal. Normalmente os moradores sdo do grupo conhecidos como
Millennials ou geracdo Y (NUNES; VIEIRA, 2019).

O Coliving também traz a ideia de colaboragdo, visto que sdo pessoas que moram
compartilhando 4reas em comum e € necessdrio ter parceria na organizacdo do espagco que
convivem, respeitando regras.

Para o presente trabalho a moradia compartilhada nem sempre serd uma reptblica
estudantil ou sera algo definido como coliving, mas sim uma necessidade que nasce a partir do
momento que os alunos precisam residir em outra cidade e ndo possuem uma renda suficiente
para arcar com as despesas de morar sozinho, portanto, acabam tomando decisdo de
compartilhar moradia com outras pessoas universitarias, que podem vir ou ndo a ser da mesma
institui¢ao de ensino.

Quando os recém universitdrios precisam residir em outra cidade, diferente da sua
cidade natal, eles sdo afastados de seus familiares implicando novas responsabilidades e
autonomias. Dentro das novas responsabilidades estdo a organizacdo da moradia

compartilhada: limpeza, afazeres, contas, compras, regras. E como Rodrigues (2021) cita, pode
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acontecer de haver esquecimentos desses afazeres, o que traz dificuldades para a moradia
compartilhada.

Com a intencdo de evitar que tarefas sejam esquecidas, ignoradas levando
problemas na moradia compartilhada, fazendo com que os alunos precisem procurar uma outra
moradia ou outras pessoas para dividir esse momento e até mesmo desistirem dessa etapa na
vida deles, por conta das dificuldades apresentadas, € necessario haver uma colaboragdo entre
os moradores.

A colaboracdo pode acontecer de diversas maneiras, pode ser um lembrete de um
morador ou pode ser a colaboragdo dos moradores construirem a organizacdo da moradia e

gerenciarem juntos, para que todos possam participar e ndo sobrecarregar ninguém.

4.2 Sistemas Colaborativos

Com Sistemas Colaborativos (CS), um grupo de pessoas pode contribuir para a
coordenagdo ou gestdo de um trabalho, fazendo uso da comunicacdo (FRANCA, 2019). Os
Sistemas Colaborativos sdo envolvidos em atividades de comunicacdo, compartilhamento,
informacdo e coordenacio.

Fuks e Pimentel (2011) estabeleceram o modelo 3C de colaboragdo, as dimensoes:

e comunicacdo, troca de negociagdo entre as pessoas;

e coordenagdo, categorizada pelo gerenciamento de pessoas, atividades e

recursos;

® ¢ cooperagdo, atuacdo conjunta no espaco compartilhado a fim de realizar a

producdo de objetos ou informacdes.

Projetar Sistemas Colaborativos é uma maneira de criar formas de trabalho e
interacao social. Algo condizente com necessidades das novas geracdes que desejam colaborar,
interagir e compartilhar, sem possuir uma hierarquia rigida, podendo ter flexibilidade de horario
e lugar, favorecendo a criacdo e informalidade (NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2011).

Para o presente trabalho, serd necessario se utilizar da comunicacao: para que todos
os moradores estejam atualizados com o que foi feito quanto as tarefas, o que foi pago quanto
as contas e dos itens que estdo em falta quanto as compras, tendo a possibilidade de saber quem
foram os responsdveis por cada atividade realizada.

Da coordenacdo como gerenciamento, para que os moradores que compartilham a

moradia organizem o que € necessario fazer: como as tarefas; o que € necessario pagar: como
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contas; que itens estd faltando para uso compartilhado: como compras; € o que é necessario

seguir para o0 bem comum dos moradores: como as regras.

E da cooperacdo, para que todos participem do momento ndo tendo apenas uma

pessoa ditando as regras ou mandando fazer tarefas do dia, evitando que a moradia

compartilhada tenha uma hierarquia rigida.

grupo.

Fuks et al (2011) exibe o0 Modelo de Tuckman sobre o desenvolvimento de um

Figura 4 — Estagios do Modelo Tuckman
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Fonte: elaborado por Fuks et al (2011).

O modelo tem 4 etapas, descritas na Figura 4. O cendrio de dividir moradia encaixa-

1. Formacdo: quando se inicia, pelos universitarios, a necessidade de compartilhar
moradia, tem a formacao do grupo, nessa etapa sdo escolhidas as pessoas com quem
vao dividir moradia, o lugar. Aqui j& podem iniciar uma definicio de
responsabilidade e afazeres, para evitar conflitos futuros.

2. Confrontagcdo: os moradores definem papéis e tarefas para a moradia
compartilhada. Nessa etapa podem acontecer confrontos para definir qual o melhor
dia e horério de cada pessoa realizar suas atividades e no que elas sdo ou nao boas
em fazer, além também de estarem dispostas a fazer. Aqui podem acontecer
negociagdes, também pode ocorrer de alguém ficar a frente nessa etapa.

3. Normatizacdo: os moradores ja conseguem definir periodicidade de tarefas,
contas, compras e definir as regras necessarias para a moradia compartilhada, pois
como os primeiros conflitos passaram, eles ja conseguem se estabelecer melhor por
conta do reconhecimento.

4. Atuacdo: necessidade de supervisdo minima, os moradores jd conseguem seguir

o que foi definido e realizar as tarefas sem muitas complicagdes, por fim, evitando
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os conflitos que podem acontecer durante o periodo de moradia compartilhada,

enquanto estao na universidade.

5. Dissolucdo: tudo tem um ciclo, essa etapa serd marcada pela conclusdo do curso,

alguns irdo sair do grupo e outros irdo entrar, podem ser pessoas que estdo

ingressando agora na universidade ou pessoas que ji estdo e comecaram a morar
agora com o grupo, tornando-se um novo grupo e repetindo as etapas do Modelo de

Tuckman. Agora, provavelmente, com menos conflitos, pois quem ficou, pode

tomar um papel de lideranca, para que tudo ocorra bem, até que todos tenham

autonomia suficiente, na etapa 4 de atuacao.

Com esse Modelo € possivel prever que na solu¢do que serd proposta, 0s grupos
nem sempre serdo formados pelos mesmos integrantes do inicio ao fim, visto que cada morador
terd seu ciclo, de acordo com o modelo de Tuckman, iniciado no periodo que ingressa na
universidade até a conclusdo do curso.

Pode acontecer também do ciclo do grupo ser interrompido por conta da saida de
um morador para outra moradia compartilhada, onde a pessoa que saiu, poderd iniciar outro

grupo com outras pessoas na nova residéncia.

4.3 Sistema de moradia colaborativa

Visando a necessidade da colaboragdo em moradia compartilhada e considerando
que modelos de sistemas colaborativos auxiliam na cooperacdo entre os envolvidos, neste
projeto € criado um sistema de moradia colaborativa.

Para que esse tipo de sistema funcione adequadamente, € necessario que todos os
envolvidos participem apoiando o trabalho em conjunto. Portanto, um dos requisitos do sistema
€ permitir compartilhamento, para possibilitar que as pessoas do grupo possam visualizar o que
foi criado, contribuir com novas criacdes e colaborar com a realiza¢do das atividades que ali
forem dispostas.

Outro requisito € ser online, permitindo que as pessoas envolvidas acessem em
tempo real as informacgdes que forem adicionadas, editadas ou excluidas do sistema.

Visto que o foco desse sistema colaborativo é a moradia compartilhada, ele
possibilitard que os participantes, ou seja, os moradores, possam introduzir informagdes de
acordo com cada atividade que envolva a moradia. Sendo essas atividades: realizar tarefas

domésticas, pagar contas, fazer compras e definir regras.
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Outro requisito importante € a criagdo de um espaco, para que cada grupo, ou seja,
cada moradia, tenha seu espaco colaborativo e isso ndo interfira nos outros que venham a existir
no mesmo sistema.

Visando a colaboracio e crescimento do grupo, o sistema devera trazer um histérico
do que ja foi feito e uma lista do que € necessdrio fazer, para que o grupo esteja atualizado e
informado, podendo assim, evitar conflitos entre os moradores.

Para a constru¢do de um sistema de moradia compartilhada, além de ter o Sistema
Colaborativo como base da construc¢do, € importante que a solucdo seja projetada para ser usdvel
e que tenha uma boa usabilidade. Design ndo € apenas estética, ndo € apenas o que € bonito e
agradavel ao olhar, design € construir algo util e funcional, que atenda ao objetivo do usudrio.

As heuristicas de Nielsen (1994), que serdo usadas para construir as interfaces, sao:

1. Visibilidade do Status do Sistema: o ser humano depende de retornos, ele precisa
saber o que estd acontecendo ou o que esta para acontecer. Ambientes digitais
devem trazer retornos aos seus Usuarios.

2. Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a mesma
linguagem do usudrio. Como elementos que ele vé no dia a dia ou ja possui
conhecimentos.

3. Controle e liberdade para o usudrio: o usudrio pode realizar acdes por engano,
o sistema deve trazer uma saida de emergéncia, como uma mensagem de
confirmacdo para uma acao.

4. Consisténcia e padronizac¢do: para que o usudrio ndo tenha a sensacdo de ter se
perdido no sistema, € necessdrio que a solucdo apresenta uma padronizagao,
tendo uma consisténcia.

5. Prevencdo de erros: o usudrio pode cometer erros por engano ou deslize, a
interface deve auxiliar na prevenc¢do de erros.

6. Reconhecimento em vez de memorizacdo: ha padrdes que sdo reconhecidos e ja
foram memorizados pelos usudrios por conta de outros sistemas, ir contra esses
padrdes pode afetar a experiéncia do usudrio com a interface.

7. Eficiéncia e flexibilidade de uso: a interface deve ser util para usudrios leigos e
experientes, as informacdes devem ser detalhadas, para que eles possam realizar
as tarefas.

8. Estética e design minimalista: a interface deve trazer apenas informagdes
necessdrias a vista, caso contrdrio o esforco do usudrio ndo serd apenas o

minimo.
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9. Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros: o

sistema ajuda o usudrio a reconhecer e recuperar-se de um erro que ele causou.

10.Ajuda e documentacdo: o sistema deve ter uma secdo onde traz ajudas e

documentacdes para explicar sobre o seu uso.

Com essas heuristicas, organizacido de informagdes, linguagem escolhida para ser
conversada com o publico-alvo e boas praticas de desenvolvimento para o sistema, € possivel
construir uma aplicacdo que auxilie no problema do usudrio. Para isso, € interessante que o
usudrio consiga realizar suas acdes com eficiéncia, que elas nao sejam demoradas e nem dificeis
de aprender.

Por fim, para que o sistema de moradia colaborativo esteja ao alcance do grupo, a
qualquer momento, € interessante construir para smartphones, pois eles permitem que as
pessoas acessem informacoes pela internet com velocidade e facilidade, por ser um dispositivo
que esta sempre no alcance e que € de facil transporte. Tokarnia (2020) informa que o aparelho

movel € o principal meio de acesso a internet no Brasil.

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

E visto, no curso Design Digital, procedimentos metodolégicos para idealizar e
desenvolver solugdes, como: o PD3 (S. M. PINHEIRO et al., 2018), Double Diamond
(COUNCIL, 2015), entre outros. Com o propdsito de abordar conhecimentos adquiridos no
curso e explorar novos procedimentos, para este trabalho foi escolhido o Triple Diamond,
Figura 5, que ajudard a visualizar as etapas de um desenvolvimento de uma solucdo: desde a
pesquisa, idealizacdo, escolhas, desenho, implementacdo e avaliacoes.

Triple Diamond nasceu com a necessidade de tornar o processo do trabalho de
designers mais claro, ele ¢ uma evolucao do Double Diamond (WHAT, 2015), tornando assim
o planejamento, atualizag¢do sobre o progresso e o trabalho que esta sendo desenvolvido muito
mais evidentes. Ele mostra para os designers o fluxo de trabalho de forma clara, trazendo a
importancia do trabalho do designer que vai além da prototipacao da solu¢do. No periodo em
que a solugdo estd em desenvolvimento e sendo entregue, € necessirio que ela esteja sendo

avaliada, para ser entregue a melhor versdo possivel naquele momento (TRAINI, 2020).
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Figura 5 — Triple Diamond
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Fonte: adaptado pela autora.

Cada diamante traz um resultado especifico que permite o avango para o diamante
seguinte. E em cada diamante hd a possibilidade de retornar para o anterior, caso seja
necessdrio, para revisar e analisar novamente. Essa acdo permite que a solu¢cdo no diamante
Projetar proponha a resolu¢do da dor do usudrio.

As secOes a seguir estdo separadas de acordo com o Triple Diamond, explicando
como ¢ realizada cada etapa, o que serd necessario, visualizar os entregdveis e descobertas de

cada diamante.

5.1 Preparar

A primeira etapa do Triple Diamond € o momento em que o designer faz a
preparagdo para o problema que visa resolver. Essa etapa ndo € um diamante, mas € o pontapé
inicial para que a pesquisa possa gerar resultados. E nessa etapa que acontecem as preparacdes.
Toda a preparacio, planejamento e documentagio de dados serd mantida no Miro*.

A primeira preparacdo € o Plano de Pesquisa, nele € necessério responder alguns
topicos, como: apresentacdo do projeto que quer desenvolver; informacdes bdsicas que o
designer ja possui, como forma de justificativa da pesquisa; objetivo da pesquisa; critérios de
sucesso da pesquisa, esse € focado no usudrio, suas necessidades e desejos; resultado do projeto,
0 que serd possivel construir a partir da pesquisa; suposi¢des; métodos que serdo utilizados;
definir o publico-alvo; cronograma da pesquisa; produzir os questiondrios da pesquisa.

Para organizar as suposi¢cdes, nessa etapa, € criada uma matriz de Certezas,
Suposi¢des e Duvidas, Figura 6, (Apéndice E - Matriz De Certezas, Duvidas E Suposicdes).

Ela serve para guiar o pesquisador no que ele ja sabe, no que imagina que sabe e no que busca

“MIRO, Miro. Disponivel em: https://www.miro.com/. Acesso em: 13 jul. 2021.
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saber, dessa forma, a etapa de construir o questiondrio se torna mais simplificada, pois o
pesquisador j4 tem em mente 0 que serd necessdrio perguntar.

Figura 6 — Matriz CSD retirada do Miro

CERTEZA SUPOSICOES DUVIDAS
Usuarios :jc::ﬁtecesn;a querem f:;r;t::sr:a querem e a ja tiveram tiveram que
dividem gt melhorar a i s melhorar a em um s6 local organizagao problemas trocar de lugar
ivénei h : N
. e e organizagdo mrar organizagdo tudo jfrf" é por conta da
moradia organizagio. do local. organizacio. do local. SRS complicada? organizacgao.
usudrios usuarios usudrios Usuirios reslzam 2 qQuem tem usudrios fazem usudrios fazem usuarios
organizam realnz'am a organizam 'ufgw-:‘::'::ia problema sorteio para uma rotagdo e\egetn
o organizagdo Stk o e P divide com decidir de quem para ser avez responsaveis
. de forma t030s vejam se tudo mais de 2 éavez para de alguém para contas ou
moradores. colaborativa moradores. s certa pessoas comprar aigo. realizar algo tarefas.
cusrem espuiar
querem ser -
avisados quandc
algo nic & feito, R
ja tiveram mw::l\ que ‘-::::“ ja tiveram v'vv;:l\ que “:I':;:':“ °”‘:;;°° = i
ar de lugar ou wrocar ou contas atrs
problemas de mmv\:;m responsaveis problemas de camm:twmm avei B
por conta da pessoas por coms para contas ou por conta da pessoas por conta para contas ou
organizacdo. e tarefas. organizacdo. e i tarefas.
usudrios fazem usudrios fazem
uma rotagio uma rotagdo
|para ser avez para ser avez
de alguém de alguém
realizar algo. realizar algo.

Fonte: elaborado pela autora.

7

Com o resultado das pesquisas, é construido nas etapas posteriores mapa de
empatia, personas, jornadas de usudrio, que possibilita a criacdo de wireframes e prototipos e

por fim avaliacOes de usabilidade e heuristica, para que o projeto seja desenvolvido.

5.2 Entender

Esse € o primeiro diamante, com o plano de pesquisa construido na etapa anterior,
€ possivel iniciar a pesquisa da maneira que foi organizada, fazer alteracOes e adaptacdes
sempre que for necessario.

Para entender o problema abordado, é importante manter o usudrio sempre em foco.
Segundo Lowdermilk (2013) € assim que sdo criados produtos que usudrios amam, quando eles
sdo incluidos no processo.

Como resultado dessa etapa, € possivel fazer: (1) constru¢do de mapa de empatia,
para entender as pessoas; (ii) criar personas, segundo Lowdermilk (2013) € um elemento
determinado, tirado a partir da personalidade das pessoas, que ajuda o designer e
desenvolvedores a se lembrarem para quem a solucao estd sendo criada; (ii1) jornadas de usudrio

para entender como que os usudrios lidam com as dores, oportunidades que pode se tirar a partir
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delas e também criacdo de jornadas futuras, para saber quais os objetivos que a solucdo pode

alcancar.

5.2.1 Conhecer o publico-alvo e seu comportamento

E realizada uma pesquisa quantitativa, com 183 pessoas, que tem como objetivo
levantar dados sobre o publico-alvo e seus comportamentos.

Na pesquisa quantitativa é abordado escolaridade: para poder estabelecer uma
linguagem; tecnologias que mais sdo usadas: como computador ou celular para escolher a
plataforma da solu¢do; com quantas pessoas a moradia é compartilhada; se € feita a organizacao
e se ja € usado algum sistema; também € perguntada sobre a satisfacdo da organizacdo atual:
como se ja teve problemas e quais foram eles. A pesquisa € criada em um questionério no
Google e divulgada em grupos de faculdade, de alunos, de divulgacido de moradias para dividir
e alugar, grupos de pessoas que moram sozinhas e dividem moradia, nas redes sociais
Facebook, Whatsapp e Telegram.

Para a pesquisa qualitativa, sdo realizadas entrevistas com o objetivo de levantar
dados sobre a experi€éncia de compartilhar moradia, para entender suas dores e procurar
solugcdes, com pelo menos 4 pessoas.

Na entrevista € perguntado como € feita a organizacdo, o que € incluido, como
fazem anotacdes, se t€ém problemas nessa atividade e quais. Ela € feita através de conversas via
Whatsapp, chamando as pessoas que informaram no questiondrio anterior que se
disponibilizaram a colaborar com a pesquisa.

Volpato (2020) traz a informagao que o Whatsapp € uma das ferramentas mais
utilizadas para pesquisas de User Experience (UX). Esse meio foi escolhido no intuito de poder
utilizar qualquer horario para conversar, sem ficar preso a hordrios marcados como reunides em
plataformas de video chamada, pois o Whatsapp nos possibilita conversar com qualquer pessoa
a qualquer momento e manter as mensagens guardadas enquanto for necessario.

Os questionarios para a pesquisa quantitativa e para a pesquisa qualitativa podem
ser vistos no Apéndice A — Questiondrio Pesquisa Quantitativa e no Apéndice B - Questionario
Pesquisa Qualitativa. O termo de consentimento para as pessoas que responderam as pesquisas

pode ser visualizado no Apéndice C - Termo De Consentimento 1.
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5.3 Imaginar

Avancando para o segundo diamante, com a andlise dos resultados obtidos na etapa
anterior, € possivel comecar a imaginar solucdes que resolvam o problema do usudrio. Nessa
etapa podem surgir diferentes propostas, mas s6 uma ird avangar para a seguinte, a que for mais
vidvel e que mais se encaixar no projeto.

Para solucionar problemas relacionados a compartilhar moradia por conta de
responsabilidades, poderia ser realizados workshops com a finalidade de ensinar os moradores
a colaborarem, nos primeiros dias eles poderiam ficar animados e seguirem a risca o que
aprenderam, mas apos um tempo poderiam relaxar novamente quanto as suas responsabilidades
e voltar ao que estava antes.

Mas como a finalidade € tornar algo colaborativo e continuo, é importante ser uma
solucdo que sempre fique no alcance dos usudrios, permitindo que eles olhem, anotem e
acrescentem mais informacdes quando for necessdério.

Uma solugdo digital que estd na palma da mao atinge essa finalidade. A solugdo é
um aplicativo, que pode ser adquirido a partir de Stores online, como a Play Store ou Apple
Store, permitindo alcangar usudrios que possuem um dos dois tipos de sistemas operacionais
moveis, como Android ou 10S.

Para finalizar essa etapa, € feito um questiondrio com 23 afirmagdes de
funcionalidades que o aplicativo pode ter, para os potenciais usudrios votarem dentro de 1 a 5,
sendo 1 discordo completamente € 5 concordo completamente. O resultado dessa pesquisa

possibilita saber quais funcionalidades sao mais desejadas e receber sugestoes de melhorias.

5.4 Projetar

No terceiro diamante € hora de construir e avaliar, momento em que o designer
constréi a proposta de solucdo. Sabendo que a solugdo serd digital e uma aplicagdo, sdo
construidos fluxos de usudrio, design atdmico, wireframes, protétipos e fluxos de navegacgdo.
Também € o momento para realizar testes de avaliacido do protétipo da aplicagdo.

Com a finalizacdo do segundo diamante, sabendo quais funcionalidades foram
escolhidas pelos usudrios, é possivel criar um fluxo de usudrio, algo como um esqueleto do
sistema, onde ele se inicia e para onde ele vai a partir de cada secdo, no sistema. Segundo Farias
(2018) essa técnica permite mapear todas as telas de uma forma répida. Com essa técnica €
possivel realizar validagdes de fluxos e saber se situar quando estiver construindo wireframes

e prototipos.
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Antes de iniciar a constru¢do de wireframes e prototipos, € feito um design atdmico
a ser seguido, para quando chegar o momento de construir telas, saber quais as cores que irdo
compor a interface e quais elementos terdo e como serdo, para que possua um padrdo. Antes de
construir o padrdo de design € feita uma pesquisa para a constru¢do de um moodboard com
fotos, ilustragdes e outras interfaces para ser usado como referéncia, a fim de trazer algo que
traduza a proposta da solucdo.

Para a construgio do protétipo, que serd feito no Figma’, sera seguido as diretrizes
das 10 heuristicas de usabilidade de Nielsen (1994):

1. Cada secdo da solucao que serd apresentada € nomeada, permitindo que o usuario

saiba em qual drea estd e o que pode ser feito a partir dali.

2. O sistema trard icones que simbolizam aspectos da realidade.

3. A solucdo que serd apresentada trard mensagens para perguntar ao usudrio se ele

realmente deseja excluir informacoes.

4. E desenvolvido um design atdémico, padronizando cores, alertas, botdes, inputs,

imagens, entre outras.

5. A solucdo trard mensagens perguntando se o usudrio deseja cancelar a criacao

de uma atividade, conta, compra ou regra, entre outras confirmacdes de agoes.

6. A solugdo trard um design que seja de facil reconhecimento, com base nas

interfaces de outras aplicacdes atuais.

7. A solugdo deve ser de facil uso, mostrar sempre onde o usudrio estd e para onde

vai.

8. A interface deve trazer apenas informacdes necessdrias a vista.

9. A aplicagdo alertard o usudrio sobre erros.

10. A solugao serd documentada para ajudar os usudrios que tiverem duvida.

As diretrizes ajudam a realizar avaliagdes heuristicas na interface, no qual essa
avaliacdo € realizada pelo designer, que € o desenvolvedor da solugdo. A avaliacio heuristica
permite trazer melhorias do que for encontrado como um erro.

Para finalizar essa etapa é modelado o banco de dados, € criado o documento de
requisitos, para que se tenha uma noc¢ao do que terd no sistema, quanto as regras de negocios,

requisitos funcionais, ndo funcionais, restricdes, descricoes, o que se espera de cada

SFIGMA, Figma. Disponivel em: https://www.figma.com/. Acesso em: 13 jul. 2021.
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funcionalidade e com esse documento é possivel fazer decisdes do que é prioridade, nao

prioridade e desejavel ter na aplicacdo.

5.5 Implementar

Finalizando o método Triple Diamond, é chegada a hora de implementar o que foi
construido na proposta. Para essa etapa final, € necessario tomar decisdes de plataformas,
linguagens de programacdo, se terd uso de frameworks e bibliotecas de desenvolvimento para
construir a implementacao.

Para desenvolver para smartphones € necessdrio decidir uma linguagem de
programacdo, para Android tem-se Java, Kotlin, entre outros. Para 10S tem Swift, Objective-
C, entre outros.

Com o intuito de abranger os dois tipos de usudrios, que podem ter um dos sistemas
operacionais em seus dispositivos moveis, € possivel utilizar frameworks disponiveis no
mercado, como o React Native®. Essa tecnologia é escolhida, visto que a autora possui
conhecimento dela.

O framework foi lancado pelo Facebook em 2013, seu foco € na construgdo de
componentes visuais. Uma vez que se programa em uma linguagem, no seu caso Javascript, a
biblioteca ficard responsdvel de compilar o cddigo para que sistemas operacionais como
Android e iOS consigam interpretar o que foi escrito.

A forma mais atualizada de se programar utilizando React Native € fazendo uso de
componentes funcionais, essa forma de implementacdo permite que o cddigo seja menos
verboso, permitindo também que o c6digo possa ser adaptado e compartilhado (FERNANDES,
2018).

No momento da implementacido também ndo deve ser esquecido o critério crucial
que € a experiéncia do usudrio. Para isso o c6digo que for escrito deve ser bem otimizado, tendo
o proposito de que, quando o usudrio for utilizar o aplicativo, sua interface deve trazer
eficiéncia, sendo de rapido carregamento, obtenc¢do e envio de dados. Uma forma de trazer mais
rapidez para o desempenho do aplicativo, € fazer o uso de Hooks, que sdo fungdes que permitem
reutilizar 16gicas com estados sem mudar hierarquia de componentes, ou seja, sem precisar

escrever um outro documento (FERNANDES, 2018).

®REACTNATIVE, React Native. Documentagdo. Disponivel em: https://reactnative.dev/. Acesso em: 28 jun.
2021.
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Toda aplicagdo que dispde de informagdes introduzidas por usudrios, precisa ter
uma base de dados. Para construir essa base de dados, ser4 utilizado o Firebase’, manipulando
dados através da solucdo Firestore, para banco de dados; Storage, para upload de imagens; e
Authentication, para a constru¢do e realizacao de autenticacdes dentro da aplicacao.

Serd usado, para o aplicativo, Styled-Components®, para estilizacdo de elementos;

e Unform®, para a criaco otimizada de questionario.

5.6 Cronograma de execuciao

A Figura 7 apresenta a distribuicdo de atividades de acordo com o tempo da
execucdo deste trabalho, seguindo o procedimento metodoldgico.

Figura 7 — Cronograma de execucao do projeto

PREPARAR ENTENDER IMAGINAR PROIETAR IMPLEMENTAR
maio jun. jul. ago. set. out. nov. jan fev

plano de pesquisa
matriz CSD
coleta de dados
andlise de dados
mapa de empatia
personas
Jjornadas
fluxogramas
wireframes
avaliagdo heurfstica
atomic design
fluxos de usudrio
prototipo
modelo banco de dados
documento de requisitos
implementacido

teste de usabilidade

Fonte: elaborado pela autora.

"FIREBASE, Firebase. Disponivel em: https://firebase.google.com/. Acesso em: 28 jun. 2021.

SSTYLEDCOMPONENTS, Styled-Componentes. Disponivel em: https://styled-components.com/. Acesso em:
28 jun. 2021.

YUNFORM, Unform. Disponivel em: https://unform.dev/. Acesso em: 28 jun. 2021.
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6 RESULTADOS

Esta seciio apresenta os resultados'® obtidos para o projeto de conclusio de curso,

cada resultado é extraido de cada etapa apontada nos procedimentos metodolégicos. Os dados

coletados das pesquisas serdo apresentados e os resultados gerados a partir de andlises. Assim

como serd apresentada a solug¢do criada, que foi possivel desenvolver a partir dos

conhecimentos obtidos com o estudo.

A ordem de apresentacao é:

1.

S A B

Resultado das pesquisas: anélise dos dados, mapa de empatia, personas, jornadas
e fluxos de usuario;

Moodboard e padrdo de design;

Wireframes;

Avaliacdo heuristica;

Protétipo de alta fidelidade

Requisitos da aplicagcdo

Aplicacdo

Teste de usabilidade

6.1 Resultados das pesquisas com os usuarios

A pesquisa quantitativa foi realizada com 183 pessoas (Apéndice F - Resultados Da

Pesquisa Quantitativa), que compartilham moradia ou jd compartilharam em diversas regioes

do Brasil. A maioria das pessoas (57,8%) moram com mais de 3 pessoas.

Abordando sobre compartilhar moradia, com a possibilidade de marcar mais de um

item, sobre os motivos de compartilhar moradia, foram listados:

1.
2.
3.
4.

Motivos financeiros com 87,4%;
Por conta da faculdade com 51,9%
Por conta de emprego com 8,2%;

Outros com 6%.

Também com a possibilidade de marcar mais de um item, com quem o usudrio

compartilha moradia ou ja compartilhou, foi listado:

1.
2.

Colegas da faculdade com 50,6%;
Amigos com 45,8%;

10 Behance do projeto. Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/137070431/Compartilhando. Acesso em:

10 fev. 2022.
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3. Parentes com 10,9%;

4. Colegas de emprego com 4,9%;

5. Outros com 14,1%.

Das 183 respostas obtidas, Figura 8, 165 pessoas informaram que costumam
organizar a moradia.

Figura 8 — Pergunta sobre o hédbito de organizar moradia

Vocé(s) costumam/icostumavam organizar a moradia?

183 respostas

P Sim
P Mio

Fonte: elaborado pela autora.

Os 9,8% (18 pessoas) que marcaram que nao organizam, posteriormente,
responderam perguntas voltadas a topicos de organizacdo, para que fosse possivel entender se
eles ndo possuiam habito para organizar a residéncia, como:

1. Organizar quem realiza a limpeza: 8 pessoas informaram que sim;

2. Organizar quem realiza as compras: 2 pessoas informaram que sim;

3. Organizar quem paga as contas: 12 pessoas informaram que sim;

4. Definir regras para a moradia: 9 pessoas informaram que sim.

Retornando as 165 pessoas que informaram anteriormente que organizam a
moradia, 109 informaram que ja tiveram dificuldade nessa atividade.

Ao perguntar detalhes sobre as dificuldades, foram listados:

1. Na limpeza com 91,7%;

Nas regras com 72,4%;
Em Compras com 38,5%;

Em Pagamentos com 31,2%;

A

E sobre a convivéncia com 3,6%.
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Ao perguntar se essa dificuldade ja chegou a afetar o convivio, Figura 9, 78%
informaram que sim.
Figura 9 — Pergunta sobre dificuldade no convivio
A dificuldade ja chegou a afetar o convivio?

109 respostas

@ Sim
@ Nao

Fonte: elaborado pela autora.

Com o interesse de saber como o problema de organizar a moradia compartilhada
€ resolvido atualmente pelos usudrios, foram listados:

1. Apenas falando com 66%;

2. Através do Whatsapp com 53,2%;

3. Com papéis adesivos com 27,4%;

4. Reunides com 4,5%.

A pesquisa qualitativa foi realizada com 4 pessoas, em sua maioria universitarios
de Quixadd. Com ela foi possivel entender mais sobre os hdbitos e comportamentos dos
universitarios que compartilham moradia. As pessoas que foram escolhidas para a entrevista,
foram as que relataram dificuldade no convivio na pesquisa anterior.

A Pessoa 1 relatou que atualmente divide moradia com 9 pessoas e que as pessoas
com quem ela morou anteriormente nao se importavam com a limpeza ou tinham problemas na
comunicacdo coletiva sobre esse termo e que, como consequéncia desses contratempos, ela ja
realizou duas mudancas.

Para a tomada de decisdo, eles costumavam realizar conversas informais e tinham
papéis adesivos em quadros para deixar registrado a responsabilidade de cada um em relacdo a
tarefas domésticas. As tarefas domésticas eram realizadas de maneira alternada a cada semana,
para que no final do més todos tivessem trabalhado igualmente. A Pessoa 1 também relatou

que um morador sempre ficava responsdvel pelas contas.
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Com o relato da Pessoa 1 foi perceptivel que o principal problema que ela
encontrava era na limpeza, categorizando como tarefas domésticas e o grupo de moradores
também tinha a necessidade de eleger responsaveis para realizar as atividades.

A Pessoa 2 informou que divide moradia com uma pessoa, ela teve dificuldades na
organizacdo de tarefas domésticas e que isso ocasionava conflitos pessoais na moradia,
entretanto, mesmo com as dificuldades, nunca chegou a decidir trocar de moradia. Quanto a
organizacdo, ela relata que separa tarefas domésticas de acordo com o horério e dia, atividades
que cada um € mais apto a fazer.

Com o relato da Pessoa 2, foi perceptivel que a aplicacdo ndo terd como publico-
alvo direto pessoas que compartilham moradia com 1 ou 2 pessoas, pois com essa quantidade
torna-se mais facil ocorrer didlogos e colaboracdes em tempo real, mas isso também nao exclui
a possibilidade desses grupos usarem a solucao.

A Pessoa 3 relatou que compartilha moradia com 3 pessoas e que tem dificuldades,
pois falta organizacdo e comunicagdo, que esses problemas jd a fizeram procurar outra moradia.
Para gerenciar a moradia, ela conta que eram feitos acordos apenas falando entre os moradores
e que uma vez por més todos se reuniam para fazer uma limpeza geral na moradia. Ao perguntar
sobre os responsdveis por atividades ou contas a pagar, a Pessoa 3 relatou que havia uma dnica
pessoa que todos depositavam dinheiro e ela fazia o pagamento posteriormente.

A Pessoa 3 também relatou que sempre ocorria de precisar de alguém para ajeitar
algo e ndo saber para quem pedir, quando isso ocorria, o pedido era feito pelo Whatsapp.

Com o relato da Pessoa 3, € possivel analisar a necessidade de eleger responsaveis
para tarefas domésticas, pois assim ndo se cria a divida de quem € a vez de realizar a acdo, aqui
vé-se uma oportunidade para estar descrita na solugao.

A Pessoa 4 compartilha moradia com mais 3 pessoas, ela conta que teve muitos
problemas de convivéncia, pois enquanto ela precisava dormir, os outros moradores nao
costumam fazer siléncio, para resolver esse problema, a Pessoa 4 conversava com os outros
moradores, mas nao definia regras. Esse empecilho estava a fazendo decidir procurar outro
lugar para morar, mas por conta da pandemia, isso ndo aconteceu.

A Pessoa 4 também relatou que tinham um grupo no Whatsapp onde faziam
anotagoes de itens de compra, enviando o valor e a nota fiscal, assim a casa poderia ter controle
de quem foi a dltima pessoa que fez a compra. Para tarefas domésticas, ela conta que era feita
de maneira intercalada e que ndo tinham responsdveis, mas pagamento de contas havia um

responsavel.
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As consideragdes tiradas a partir da andlise do cendrio da Pessoa 4, € possivel

perceber a necessidade de construir regras, para que o ambiente possa se tornar agradavel para

todos os

6.1.1

moradores.

Mapa de empatia e Personas

Com a andlise dos dados obtidos nas pesquisas, s@o encontrados padrdes no perfil

do publico-alvo, possibilitando a constru¢do de mapa de empatia, Figura 10, (Apéndice G -

Mapa De Empatia As Personas), uma ferramenta que serve para desenhar o perfil do usudrio,

com base nos seus sentimentos, pensamentos, dores e necessidades.

outros

conversas

Figura 10 — Mapa de empatia retirado do Miro

senao
conseguir

resolver os
problemas irei
me mudar

tenho que
lembrar de
fazer as tarefas
doméstica na
minha semana

nao quero

que mexam

nas minhas
coisas

O que
1

PENSA E SENTE?

problenes para resolver falta de Iouga suja
comuns de o nrobl : regras sendo :
dividir probiefas limpeza ) em cima
moradia de convivio descumprida :
na casa da pia
— 0 que 0 que
OUVE? VE? ;
barulho lixo para ag“:ef e
durahte tirar comprada
a noite
0 que
nAr A w oA
fala pros coloca no coloca nas
colegas o whatsapp o geladeiras ou
que deve ser portas papeis
que deve feito ou adevivos com
ser feito comprado informagdes
juais sdo as DORES? quais sdo as NECESSIDADES?
3 regras nem sempre perder organizar a . ter um
||mpeza seido convivio S informacdes b reS:Iealto nao gjrder .
da casa i S S i lorma orgapnizagéo informagdes .
ignoradas uma tarefa repassado colaborativa convivio
Fonte: elaborado pela autora.
Foi construido um mapa de empatia, Figura 10, que proporcionou a criagao de duas
personas, Figura 11.
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Figura 11 — Personas retiradas do Miro

"Morar com 9 pessoas é um processo dificil, por conta da
convivéncia de da organizagdo. Acontece de n3o sabermos
para quem pedir para ajeitar as coisas e fazer atividades."

"A dificuldade na organizacdo ja gerou conflitos nas casa
que ja morei, preferi me mudar”

Luiza, 21 anos

Luiza tem 21 anos e faz faculdade de Ciéncia da Computacdo em Quixada-CE. Ela precisou se
mudar da sua cidade natal para cursar a faculdade dos seus sonhos. Por ser nova na cidade,
ela preferiu procurar pessoas para dividir uma casa, de preferéncia pessoas que ja tivessem
moveis. Essa decisdo também se deu por conta da sua renda, para ndo passar por problemas
financeiros e ndo ter que pausar a faculdade, tendo que voltar para a sua cidade natal.
Atualmente divide a casa com 9 colegas.

Objetivos e interesses Comportamento

Gosta de navegar na internet pelo seu Aos finais de semana ela retorna para

smartphone a sua cidade natal.

Gosta de fazer atividades académicas Gosta de uma casa organizada e

no notebook limpa, a falta dessas caracteristicas a
estressam.

Esta sempre conectada, sabendo das
novidades da faculdade

Necessidades Dores

Organizar a casa, de forma que todos N&o conseguir dormir durante a noite

que morem com ela contribuem por ter barulho demais nos quartos ao
lado.

Dormir cedo, para ir a aula no dia

seguinte. Ver a casa suja e ndo ser seu dia de
limpeza.

Ter seguranca e privacidade, que ndo

mexa em suas coisas. Perder as informagdes que repassou
para os colegas de casa.

Reunides para conversar sobre o

estado da casa e da sua organizacdo.

Artur, 23 anos

Artur tem 23 anos e faz faculdade de Engenharia de Producdo Civil em Quixada-CE. Apesar de
morar na cidade ao lado, ele resolveu se mudar para Quixada para facilitar no seu trajeto da
casa para a faculdade e deixar menos cansativo. Artur mora com colegas da faculdade e
também com pessoas de outra faculdade. Ele decidiu dividir moradia para ajudar no
financeiro dos seus pais, pois ainda ndo pode se manter. Atualmente divide a casa com 3
colegas.

Objetivos e interesses Comportamento

Costuma utilizar o notebook para Faz amizade f&cil
tarefas académicas
Costuma estar a frente organizando

Esta sempre utilizando seu tarefas e contas

smartphone para aplicativos e

conversas

Necessidades Dores

Fazer limpeza da casa junto com os Nao ter tempo para limpar a casa
colegas no dia que for definido perto do final do semestre

Organizar de forma colaborativa, para Ja ter vivenciado conflitos e ter que se
que todos fagam algo e ndo fique mudado 3 vezes.

cansativo
Regras que foram combinadas entre
Evitar conflitos e dificuldades na casa todos serem descumpridas.

Fonte: elaborado pela autora.
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Foram criadas duas personas, uma do sexo feminino e outra do sexo masculino.
Cada persona possui uma histéria sobre a sua vida, motivacdes e seu atual cendrio. Cada uma
tem objetivos e interesses, comportamentos, necessidades e dores. No intuito de trazer mais
realidade a cada uma, foram colocadas frases reais retiradas da fase de pesquisa.

Luiza tem 21 anos e faz faculdade de Ciéncia da Computacao em Quixada-CE. Ela
precisou se mudar da sua cidade natal para cursar a faculdade dos seus sonhos. Por ser nova na
cidade, ela preferiu procurar pessoas para dividir uma casa, de preferéncia pessoas que ja
tivessem moveis. Essa decisdo também se deu por conta da sua renda, para ndo passar por
problemas financeiros e ndo ter que pausar a faculdade, tendo que voltar para a sua cidade natal.
Atualmente divide a casa com 9 colegas.

Sua frase é: "Morar com 9 pessoas € um processo dificil, por conta da convivéncia
da organizacdo. Acontece de ndo sabermos para quem pedir para ajeitar as coisas e fazer
atividades".

Seus objetivos e interesses sao:

e (Gosta de navegar na internet pelo seu smartphone;

o (Gosta de fazer atividades académicas no notebook;

e [Esta sempre conectada, sabendo das novidades da faculdade.

Sobre seu comportamento:

e Aos finais de semana ela retorna para a sua cidade natal;

e (Gosta de uma casa organizada e limpa, a falta dessas caracteristicas a

estressam.

Suas necessidades:

e Organizar a casa, de forma que todos que morem com ela contribuam;

e Dormir cedo, para ir a aula no dia seguinte;

e Ter segurancga e privacidade, que ndo mexa em suas coisas;

e Reunides para conversar sobre o estado da casa e sua organizacao.

Suas dores:

e Nio conseguir dormir durante a noite por ter barulho demais nos quartos ao

lado;

e Ver a casa suja e ndo ser seu dia de limpeza;

e Perder as informagdes que repassou para os colegas da casa.

Artur tem 23 anos e faz faculdade de Engenharia de Producao Civil em Quixada-
CE. Apesar de morar na cidade ao lado, ele resolveu se mudar para Quixada para facilitar no

seu trajeto da casa para a faculdade e deixar menos cansativo.



42

Artur mora com colegas da faculdade e com pessoas de outra faculdade. Ele decidiu
dividir moradia para ajudar no financeiro dos seus pais, pois ainda ndo pode se manter.
Atualmente divide a casa com 3 colegas.

Sua frase é: "A dificuldade na organizagdo ja gerou conflitos nas casas que ja morei,
preferi me mudar"

Seus objetivos e interesses sao:

e Costuma utilizar o notebook para tarefas académicas;

e [Esta sempre utilizando seu smartphone para aplicativos e conversas.

Sobre seu comportamento:

e Faz amizade facil;

e Costuma estar a frente organizando tarefas e contas.

Suas necessidades:

e Fazer limpeza da casa junto com os colegas no dia que for definido;

e Organizar de forma colaborativa, para que todos facam algo e ndo fique

cansativo;

e Evitar conflitos e dificuldades na casa.

Suas dores:

e Nio ter tempo para limpar a casa perto do final do semestre;

e Ja ter vivenciado conflitos e ter que se mudado 3 vezes;

® Regras que foram combinadas entre todos serem descumpridas.

6.1.2 Jornadas de usudrio

Apoés a construgdo das personas, ¢ o momento de criar mapas da jornada dos
usudrios, eles podem:

1. Trazer a experiéncia da pessoa com um produto ou servigo;

2. Trazer a atual experiéncia da pessoa sem um produto ou servico;

3. Trazer a jornada futura esperada da pessoa com um produto ou servigo.

A jornada do usudrio € dividida por cendrio: o que estd acontecendo no momento;
fazendo: qual agdo estd sendo realizada pelo usudrio; pensando: o que o usudrio estd pensando
no momento; sentindo: quais sentimentos a respeito daquela acdo; emogdes: um grafico que
demonstra seus sentimentos; e oportunidades: descobertas tiradas a partir de pontos de dor.

Para a Luiza serd construida uma jornada do tipo 2. Para Artur uma jornada do tipo

3. Os dois apresentardo 8 cendrios
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Figura 12 — Jornada da Luiza retirada do Miro

() .
® Jornada da Luiza
®
) Luiza divide casa com 9 pessoas, a quantidade de pessoas as vezes € a causa de conflitos que
® aparecem na casa por ndo saber quem ¢é o responsavel da louga suja em cima da pia.
Para Luiza isso € estressante, visto que ela gosta de casa organizada e limpa.
Descoberta Mudanca 2° semana Post-it Comida Lixo Limpeza Bolo
8 Procura um Sem conseguir Procura o post-it Indo jogara Vendo a Procurando
= Mudando para Indo fazer .
S | apartamento para NE—— dormir durante a que estava na kit embalagem situacdo sua comida
N rar ixada o g .
g | morarem Quixada noite geladeira no lixo da casa na geladeira
8 Que as pessoas Que 0 post-it estava - Que o lixo esta Que acasa x
S ; Que serd uma g ¢ z Que hoje éo 5 Que ndo conseguia
Que precisa achar ~ fazem muito com informagdes ) cheio e ndo tem estd suja e R :
< nova fase da i M, dia dela de = encontrar o bolo
2 um local barato barulho durantea  sobre a proxima como colocar precisa de uma e s oo
= sua vida noite compra fazeracomida | .icnadala sura que havia comprado
N&o € minha vez de
8 Preciso achar um Tem louca suja NGO Em sk e
= s . tirarolixo, mas ire
2 ocal que ndo saia t3o naplaerEoiol ” o Tigs
- r rque n
E caro, para eu poder crianizadcE eu que sujei 9 rida
= z organizado e lega da
g fazer a faculdade” = - quem sujou?
®
wv
0
P e
g
@ @ @
(] e ()
Solicitar uma . Histérico de compras  + Reports para « Historico | SoNdGr s « Regras para
conversa em ;":’ solicitar algo de - que ndo
) u ara que
grupo . Rotac3o de atividades sl el imndid atividades aconteca
¥ 30 acontega T

Fonte: elaborada pela autora.
A jornada da Luiza, Figura 12, inicia na descoberta, a partir do momento que ela

procura um apartamento para morar em Quixad4, o que ela consegue encontrar com sucesso,
ficando animada, compartilhando moradia com 9 pessoas.

Na segunda semana que ela ja estd na casa, ela ndo consegue dormir durante a noite
e fica frustrada. Em outra situacio, Luiza precisa checar de quem € a vez que vai comprar a
agua, entretanto o papel adesivo que estava na porta da geladeira sumiu, a deixando irritada.
Em seguida, outra situacdo a deixa irritada, no momento que ela vai fazer seu almoco, ha lougas
sujas na pia.

Cansada de ver situagdes que ndo sao de sua responsabilidade sem serem resolvidas,
Luiza ao ver o lixo cheio, mesmo que ndo seja sua vez de tirar, ela resolve levar para fora.

Apds um tempo, Luiza se depara com a casa bastante suja e precisa solicitar uma
limpeza geral, isso a deixa triste, pois ela ndo gosta de ver a casa desorganizada.

Seu ultimo cendrio foi de raiva, pois o bolo que ela deixou guardado na geladeira

para comer mais tarde, alguém acabou comendo.
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Figura 13 — Jornada do Artur retirada do Miro

®

o Jornada do Artur

()

) Artur divide casa com 3 pessoas e ja € a terceira casa que ele mora, ele espera ndo precisar

® mais se mudar por conta de conflitos gerados pela dificuldade de organizar a casa.

escoberta ugue! ortdao Agua ogdo anheiro impeza izza
D bert: Al | Port. A F Banh L P
8 Vendo Dando o ndo fechar o Vendo histérico Vendo o \EVERdG G Vendo a Comendo pizza
& propaganda dinheiro do portdo de de compra de N banhei situacdo da com os colegas
g no Instagram aluguel madrugada agua ngaO anheiro casa de casa
o ; ue precisa
2 Que pode Que dara o Que Que basta Socae 5 Que precisa Que a casa esta Que foi muito bom
& | organizar tudo dinheiro do esqueceram de acessar a ) t‘ 56 d avisar que lavou  suja e precisa de fazer a limpeza em
E em um s6 lugar aluguel para quem fechar o portao categoria de agua i)'o“e';ao do o banheiro uma geral conjunto
- for pagar em compras 10ga0
g "Vou convidar meus - .
Ainformacdo €
z colegas de casa facil de achar
E para aderir
s também’
©- ®
) (@] @ @
wv
-
[
v
o
=
@
[ ]
+ Regras para que + Histérico de compras . Histérico de + Report
ndo aconteca (quem comprou? atividades
- Reports quando? valor...) « Tarefas

Fonte: elaborada pela autora.
A jornada de Artur, Figura 13, inicia na descoberta do aplicativo que serd

apresentado posteriormente. Ele fica bastante animado, pois ele consegue imaginar que ele e
seus colegas que compartilham moradia irdo conseguir organizar a casa em um sé lugar.

Com o aplicativo ele consegue marcar que pagou o aluguel; criar regras para que as
pessoas tranquem o portdo durante a noite; ver histricos para saber quem foi a tltima pessoa
que comprou a dgua e a protecao do fogdo; consegue marcar que fez tarefas domésticas como
limpar o banheiro; consegue solicitar limpeza geral da casa com ajuda dos colegas.

Com uma jornada que possibilita trazer sucesso para Artur, no final ele pede uma
pizza para comer com os moradores, ficando animado.

A partir das duas jornadas tem-se oportunidades como:

e Necessidades de histérico de compras;

e Possibilidade de ter tarefas rotativas;

e Necessidade de informar regras da moradia;

e Necessidade de historico de tarefas;

e Necessidade de criar tarefas domésticas;

e Necessidade de criar e ter responsaveis por contas;
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6.1.3 Fluxos de usudrio

A partir das descobertas obtidas com a construcao das jornadas de usudrio, foram
realizados apontamentos de funcionalidades no sistema, antes de ser construida a navegacao,
foi feita uma pesquisa com os usudrios, que responderam a pesquisa quantitativa, para saber da
relevancia de cada funcionalidade.

Essa pesquisa teve 23 frases (Apéndice D - Pesquisa Para Funcionalidades) e em
cada uma foi utilizada a escala de Likert, de 1 a 5. Foram coletadas 15 respostas. Para cada frase
foi realizada uma média, para que auxiliasse na priorizacio das funcionalidades que virdo a ser
desenvolvidas.

As afirmagdes que obtiveram maior nota foram:

1. Eu quero saber quantas tarefas domésticas precisamos fazer;

. Eu quero poder criar tarefas domésticas de acordo com a atividade;
. Eu quero atribuir responséveis a tarefa doméstica;

. Eu quero criar tarefas domésticas que se repetem (didria, semanal, mensal);

2

3

4

5. Eu quero saber o que eu tenho de tarefas domésticas para fazer no dia;

6. Eu quero saber quais tarefas domésticas ja foram feitas e por quem foi;

7. Eu quero poder colocar regras na moradia;

8. Eu quero poder cadastrar compras que precisam ser feitas para a moradia;

9. Eu quero poder cadastrar compras que ja foram feitas para a moradia;

10.Eu quero criar comprar por categorias (alimentacdo, limpeza, ferramentas,
agua etc.);

11.Eu quero saber quais contas ja pagamos;

12.Eu quero saber quais contas precisam ser pagas;

13.Eu quero ver quanto preciso pagar em cada conta;

14.Eu quero saber quais contas precisam ser pagas no dia;

15.Eu quero saber quem ja pagou cada conta (outros moradores);

16.Eu quero cadastrar contas a pagar por categoria (dgua, luz, internet, telefone e

aluguel);
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Figura 14 — Fluxo de usudrio retirado do Figma

Inicio

Regras ——> Excluir morador Editar

v Criar conta Tarefas

Criar espago Entrar em espaco Criar Ver N—> Excluir espaco Excluir

]‘ > Editar espago

Convidar moradores e———— Editar Excluir

~—> Sair do espago
Fonte: elaborado pela autora.

Com o fluxo de usuério criado, Figura 14, € possivel iniciar a constru¢do de
wireframes, pois o fluxo ird servir de um guia para que ndo seja esquecido telas ou
funcionalidades. Entretanto, antes da construcao dos wireframes, sera realizada um quadro de
referéncias para que a aplicagdo que vird a ser construida tenha uma padronizacdo de cores e
formas, sendo possivel construir a partir do moodboard, um padrao de design, posteriormente

wireframes e em seguida o protétipo.

6.2 Moodboard e Design Atomico

z

Com o intuito de passar uma imagem divertida e jovial, € construido um
moodboard, Figura 15, com imagens que trazem essa sensag¢ao, utilizando esses adjetivos como
pesquisa em repositdrios de trabalho artisticos.

Figura 15 — Moodboard retirado do Figma

Fonte: elaborado pela autora
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Através do moodboard € possivel identificar as cores da aplicagdo e com a pesquisa
de interfaces, referéncias para disposicdo de elementos e caracteristicas da interface, que
possuirdo espagos em branco, trazendo telas limpas e objetivas.

Figura 16 — Atomic Design

ﬂ- #  Aluguel Tarefas

. [ d L@ hi

¢ Titulo modal — Thuio da.tarefs 2 b

)
.0 Botdo

. Nao Sim

W Limpar

Ok!

Atomos Moléculas Organismos Templates
Fonte: elaborado pela autora
No design atdomico, Figura 16, sdo definidas as cores que irdo compor a interface,
icones, tipos de botdes, formato de entradas de textos, com o intuito de ter um padrdo e um
design consistente.

Figura 17 — Nome da aplicacdo

ﬁ A Compartilhando

Compartilhando

ﬁ A Compartilhando

Compartilhando

ﬂ A Compartilhando

Compartilhando

Fonte: elaborado pela autora
Com as defini¢des realizadas, foi escolhido um nome, Figura 17, para o sistema,
um nome que falasse sobre compartilhar moradia e que trouxesse um icone para indicar mais

sobre o aplicativo. O nome da solu¢do ¢ Compartilhando.
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6.3 Wireframes

Antes de criar o protétipo de alta fidelidade, € criado o wireframe, Figura 18, para
entender a disposi¢do e organizagdo de elementos, de acordo com o que foi construido no fluxo
de usudrio.

Figura 18 — Wireframes
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Fonte: elaborado pela autora

Com o wireframe € possivel visualizar como pode ser montado o protétipo de alta

fidelidade e ja pensar em melhorias na interface.

6.4 Avaliacao heuristica

E feita uma avaliacdo heuristica, nos wireframes, para verificar se o sistema que
serd desenvolvido atende as necessidades dos usudrios, se viola padrdes de qualidade de
interfaces de acordo com as heuristicas de Nielsen (1994) e se o sistema possibilita ao usudrio
o cumprimento das tarefas para qual serd desenvolvido.

Foram encontrados problemas cosméticos, simples e graves na avaliacao heuristica.
A avaliacao gerou um relatério (Apéndice H - Avaliacdo Heuristica) detalhando cada problema
encontrado, Quadro 3, juntamente com a descri¢do, heuristica infringida, grau do problema e a

possivel solucdo. A interface foi melhorada com os resultados do relatério.



Quadro 3 — Resultado da avaliagao heuristica
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informacgdes” em contas
pagas

pagas, pois ndo é
informar quem falta
pagar e valores
unitarios.

Nao esta claro a troca
da imagem de perfil.

Adicionar um icone de
foto, para ficar claro
que a imagem pode ser
trocada ao clicar no
circulo.

Naio esta claro como
acessar os detalhes do
espago.

Adicionar um icone que
mostra que ao clicar no
nome do espago, o
sistema abre detalhes
do espaco.

Problema Descricao Solucao Heuristica
Grave Usuadrio ndo visualiza a | Permitir que o usudrio | Prevencio de erros.
senha que escreveu visualize sua senha, ao
escrevé-la, trazendo o
icone de olho, que ao
clicar, a senha serd
mostrada.
Nao hd instrugdes de Trazer dicas de como a | Prevencgao de erros;
como a senha deve ser senha deve ser
criada. construida (minimo de | Ajude os usudrios a
caracteres) reconhecerem,
diagnosticarem e
recuperarem-se de
erTos.
O usudrio ndo consegue | Permitir o usudrio Controle e liberdade
informar a frequéncia escolher quando a do usudrio
que a tarefa ird se tarefa ird se repetir, dia
repetir da semana e dia do
més.
Simples A atividade ndo mostra | Trazer a foto ou nome | Eficiéncia e
o responsdvel da tarefa. | do responsavel, para flexibilidade no
que ele reconheca sem | uso.
precisar abrir a tarefa.
Cosmético Botdo “mais Retirar botdo em contas | Projeto estético e

minimalista.
Projeto estético e
minimalista.

Fonte: elaborado pela autora

6.5 Protoétipo de alta fidelidade

A interface do aplicativo Compartilhando'! foi criada utilizando o Figma'?,

aplicando as suas cores, suas formas, com os icones que foram criados.

"Disponivel em: https://www.figma.com/proto/HPRJax FUIFMDLewxCVCssf/Compartilhando?node-
1d=5%3A2428&scaling=min-zoom&page-id=2%3 A4 &starting-point-node-id=5%3A2428. Acesso em: 10 fev.

2022.

2Disponivel em: https://www.figma.com/file/HPRJaxFUdFMDLewxCV Cssf/Compartilhando?node-id=0%3A1.

Acesso em: 10 fev. 2022.
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Figura 19 — Interfaces de autenticagdo

9:41 all 7 ) 9:41 all = ()

€ Criar conta

Compartilhando

E-mail

Nome
Senha E-mail
L e
Esqueci a senha
Senha
Entrar <>
Minimo B caracteres
[ Criar conta j
Criar conta

Fonte: elaborado pela autora
As telas da Figura 19 acima s3o para autenticacdo. A primeira o usudrio pode
realizar o login no Compartilhando com seu e-mail e senha. O campo da senha possui o icone
do olho que permite ao usudrio ver a senha que foi digitada, abaixo do campo h4 um botdo para
uma tela de recuperacao de senha e ainda na tela de “entrar” ¢ possivel acessar a tela de “criar
conta”. Na segunda tela o usudrio pode criar uma conta, se cadastrando no Compartilhando,

informando seu nome, e-mail e senha.
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Figura 20 — Interfaces do Espaco

Criar espago

9:41

€ Criar espago

Nome da moradia

Pronto

Espacgo - morador

9:41

€ Casinha

Convide meradores através da codigo:

02545465001

Esses sio os moradores

. Michelle

Michelle:

Sair do espago

Sair do espago

Sair do espacgo

Vocé deseja sair do espago?

A tiniea forma de recuperar e

novamente.

Fonte: elaborado pela autora

Entrar em espaco

il = - 9:41

< Entrar

Cédigo da moradia

Pronto

Espaco - dono

il = - 9:41

< Casinha

Esses sio os moradores

. Mchele (@
. Menete @

Mchets (@

Editar

Remover morador

Remover morador

Vock descja remover Michelle do espago?

Convidar moradores

il - 9:41 wll -

Casinha foi criada!

Convide moradores através do codigo:

5455001555505w55454

Inicio

Editar espaco

il = - 9:41 l = -

. < Editar

Convide moradores através do cédigo:

Cédigo da moradia:

025454550015

Nome da moradia

Casinha

Pronto
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As telas da Figura 20 fazem parte da funcionalidade do espago: que representa uma
moradia compartilhada. Ao se cadastrar no Compartilhando o usudrio receberd uma
mensagem de boas-vindas, podendo escolher criar um espaco ou entrar em um existente. Para
criar o espago € necessdrio dar um nome a moradia, para entrar basta colar o c6digo no campo
de texto. Esse cédigo € dado ao morador ao criar o espaco ou aos moradores no painel da
moradia, que ele pode copiar ao clicar no botdo e compartilhar com os demais moradores.

A tela do painel do espaco € diferente para o criador do espaco: ele pode remover
moradores, editar o nome, trocar o c6digo e excluir a moradia. Para o morador convidado, no
painel ele pode ver informacgdes do espaco, copiar o c6digo para convidar outras pessoas € sair
do espaco.

Para cada acdo de exclusdo, aparece na tela modal de confirmacdo, para que o
usudrio nio acabe removendo algo sem inteng¢do. Por fim, ainda sobre a funcionalidade espaco,
tem a tela de inicio, que mostra um rdpido resumo sobre a moradia: nome, quantidade de
moradores, permite o acesso ao perfil da pessoa ao clicar em sua foto e mostra ao usudrio tarefas

e contas para aquele dia.



Figura 21 — Interfaces das Tarefas
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Selecione uma frequéncia, caso tenha:

Pronto

Fonte: elaborado pela autora
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Criar tarefa

9:41 il T -

< Criar tarefa

Escolha uma categoria para a tarefa:
D& um nome a tarefa:

Selecione um responsével, caso tenha:

Selecione uma frequéncia, caso tenha:

Pronto

A funcionalidade tarefas, Figura 21, tem duas dreas em seu painel que mostra as

tarefas que precisam ser feitas naquele dia e as tarefas que foram feitas no espaco. No painel é

possivel filtrar as tarefas pelas categorias e visualizar as tarefas separadas por categorias. Em

tarefas a fazer o usudrio pode ver o titulo das tarefas, a frequéncia, se aquela atividade tem um

responsavel e marcar a atividade como feita. O morador pode editar e excluir apenas as tarefas

que ele criou.
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Ao clicar no botdo que tem um “+” no painel de tarefas, o usuario ¢ levado para a
tela de criagdo de uma tarefa, no qual ele deve preencher a categoria e o nome da tarefa, e pode
preencher um responsdvel e frequéncia.

Ao escolher a frequéncia semanal, ele precisa informar um dia da semana. E ao
preencher a frequéncia mensal ele precisa informar um dia do més que aquela tarefa ird se
repetir. Na frequéncia didria a tarefa se repete todos os dias.

A funcionalidade também possui modais de confirmac¢do, ao marcar que uma tarefa
estd feita e ao excluir um item.

Figura 22 — Interface das Regras

Ver regras Criar regra Editar regra Excluir regra
941 il F - 9:41 wll F - 9:41 il F -
Regras + < Criar regra < Editar regra .

Descreva a nova regra: Descreva a nova regra:

Aregra é maior pois exige mals espaco

0 texto da regra vai aqui.

Excluir regra

Vo deseja excluir essa regra? Ndo serd

possivel recuperd-la

) 1] a Pronto Pronto

Fonte: elaborado pela autora
Em regras, Figura 22, o morador pode visualizar todas as regras criadas para a
moradia no seu painel e ao clicar no botdo “+” ele pode adicionar uma nova regra, com o
preenchimento obrigatério da descrigdo dela.
Apenas o usudrio que criou a regra pode editd-la e exclui-la. Ao excluir uma regra,

também aparece um modal de confirmacgdo para aquela acao.
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Figura 23 — Interfaces de Contas
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Fonte: elaborado pela autora

Em contas, Figura 23, o morador tem um painel que mostra as contas a pagar e as

pagas. E possivel filtrar por categorias, visualizar rapidamente as contas, com seu nome, valor

e data de vencimento.

Ao abrir o modal de mais informacdes, ele visualiza o valor que deve ser pago por

cada morador e quem ja pagou. Para confirmar no aplicativo que ele pagou, ele marca a caixa

de selecdo, o modal de confirmacdo de conta paga aparece para ele confirmar a agdo. Quando

todos os moradores confirmam o pagamento da conta, ele vai para a se¢do de contas pagas.
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Para criar uma conta, o morador deve obrigatoriamente informar a categoria da

conta, o seu nome, valor e a data de vencimento. Apenas o criador do item pode excluir e editar

a conta.
Figura 24 — Interface das Compras
Ver itens para comprar Ver itens comprados Fazer compra Criar compra
9:41 il F - o il F (- 9:41 il T -
Compras + Compras + < Criar compra
01 Para comprar 03 Comprados Digite o nome do item:
— -—
Titulo da compra aqui Fazer compra
Item para comprar
Compra foi feita por Michelle o et EaralComprar

Confirmar que vocé comprou este item?

Pronto

f# GO0 8 a f# L O H a

Editar compra Excluir compra
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< Editar compra

Digite o nome do item:

Garrafdo novo
Excluir compra

Tarefa titulo da compra aqui

Vocé deseja excluir essa compra? Nao serd

possivel recuperd-la.

Pronto

Fonte: elaborado pela autora

Em compras, Figura 24, o usudrio pode navegar entre itens para comprar € itens
comprados, pode marcar que comprou o item e visualizar quem comprou o item. Para marcar

como item comprado, € necessdrio confirmar a agdo no modal de fazer compra.
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Ao adicionar um item para compra € necessdrio informar o nome do que deve ser

comprado. Apenas o usudrio que criou o item pode edita-lo e exclui-lo.

Figura 25 — Interface da Conta

Meu perfil Ver dados pessoais
9:41 = - s:41
< Meu perfil < Pessoal
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Informagdes de autenticagio
Ajuda e documentagao
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Excluir conta
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Todas suas informagBes serdo apagadas e ndo

serd possivel recuperar futuramente.

Fonte: elaborado pela autora
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Editar
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Senha
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Pronto

Em dados da conta, Figura 25, o usudrio pode visualizar e alterar as informacdes do

seu perfil e autenticacdo, como nome, e-mail e senha. Em meu perfil o usudrio pode excluir a

sua conta apds confirmar a acdo no modal. O modal informa que essa a¢do ndo pode ser

revertida e que o usudrio perderd todos os seus dados no Compartilhando ao confirmar.

Com o protétipo do Compartilhando em alta fidelidade € possivel seguir para o

desenvolvimento da aplicagdo.
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6.6 Requisitos da aplicaciao

E criado o documento de requisitos para auxiliar no desenvolvimento do sistema:
com os requisitos funcionais (Apéndice I - Requisitos Funcionais), ndo funcionais (Apéndice J
- Requisitos Ndo Funcionais), regras de negécio (Apéndice K - Regras De Negdcio), casos de
uso (Apéndice L - Casos De Uso) e a modelagem do banco de dados (Apéndice M - Modelagem
Banco De Dados). O documento apresenta também a prioridade de cada requisito, descreve os
usudrios da aplicagcdo. Cada requisito funcional apresenta ator ou atores, prioridade e descri¢do.
Requisitos ndo funcionais apresentam descricdo, categoria e prioridade. E as regras de negdcios
apresentam como o sistema deve se comportar em cada funcionalidade e suas limitagdes.

Os requisitos funcionais sdo:

e Essencial: € o requisito sem o qual o sistema ndo entra em funcionamento.

e Importante: € o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento, mas de

forma ndo satisfatoria.

e Desejavel: é o requisito que ndo compromete as funcionalidades bdasicas do

sistema, isto €, o sistema pode funcionar de forma satisfatéria sem ele.

Para o Compartilhando alguns requisitos essenciais sdo: cadastrar usudrios;
realizar login; criar espaco (a representacdo da moradia compartilhada); entrar em um espago;
criar e ler tarefas, contas, compras e regras.

Alguns requisitos importantes sdo: editar e excluir tarefas, contas, compras, regras
e espaco; trocar codigo do espaco e alterar a senha.

Para o Compartilhando os usudrios da aplicagdo sdo:

e Morador criador: representa uma pessoa que possui cadastro na aplicacdo e cria

o espaco da moradia compartilhada para convidar outras pessoas. E atribuido a
ele editar e excluir o espaco.

e Morador convidado: representa uma pessoa que possui cadastro na aplicagdo e

entra em um espaco de moradia compartilhada através de um codigo. Ele ndo

pode alterar as informagdes do espaco, nem excluir.

6.7 Aplicacao

A aplicagio'?, (Apéndice R — Video Da Aplicagio), foi desenvolvida em React

Native utilizando o Expo'4, uma plataforma para cria¢io de aplicativos nativos para sistemas

13 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ukIXEpbXGKU. Acesso em: 10 fev. 2022.
14ExPO, Expo. Disponivel em: https://expo.dev/. Acesso: em 17 jan. 2022.
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Android, iOS e para a web. Para armazenamento de dados foi usado o Firebase Firestore e
autenticacdo o Firebase Authentication. O projeto estd mantido no Github'?.

Foi utilizado Gitflow para o desenvolvimento, para as alteracdes e implementacdes
de novas funcionalidades. A main sendo a branch principal e a que recebera por tltimo a dltima
versdo do cddigo, a develop sendo a branch secunddria e a que sempre tem o codigo atualizado
e as demais branches para as demais funcionalidades mantendo o padrio de nome:
“feature/Funcionalidade”.

Para a organizacdo do codigo foi criada uma pasta “src” na pasta raiz do projeto,
para armazenar as pastas: components, routes, screens, services e arquivos App e Theme. A
pasta raiz do projeto guarda outros arquivos criados pelo Expo e necessarios para a aplicacao.

A pasta components guarda todos os componentes da aplicacdo, como: botdes,
entradas de textos, icones, entre outros.

A pasta routes guarda todas as rotas que a aplicacdo possui, os caminhos que o
usudrio pode acessar, como a tela de login, a home, de cadastro, a de tarefas, compras, regras,
telas de adicdo, edi¢c@o e os modais da aplicagdo.

A pasta services guarda a conexdo com o Firebase e suas configuracdes, para que
seja feita somente uma vez na aplicacao.

Durante o periodo de desenvolvimento foi necessario reduzir o escopo do que seria
implementado. A funcionalidade de contas (adicionar, ver, editar e excluir) foi retirada; como
também a adicdo de imagens para o perfil do morador; a recuperagdo de senha; a funcionalidade
de notificacdes (push notifications) quando adicionada uma nova atividade, quando o usuério
tem atividades para o dia, quando adicionada um novo item para a compra.

A funcionalidade de permissdo de notificagdo do aplicativo e o recebimento de
notificacdo quando uma regra for criada foi implementada.

A mudanca do escopo foi realizada para que a aplicacdo pudesse ser implementada
no tempo disponivel e, mesmo que sem algumas funcionalidades, o Compartilhando

mantivesse seu proposito.

6.8 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade foi realizado apds a conclusio do desenvolvimento usando o

aplicativo, desta forma os usudrios t€m uma experiéncia realistica pois ndo precisam fazer uso

15Dispom’vel em: https://github.com/michelleromao/compartilhando. Acesso em: 10 fev. 2022.
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do protétipo de alta fidelidade. Para realiza-lo foi feito um script de avaliadora (Apéndice P -
Script Teste de Usabilidade) para apresentar o teste e a ideia de maneira igual a todos os
participantes.

Para o teste foi criado um planejamento de tarefas (Apéndice N - Tarefas Teste De
Usabilidade) para o usudrio realizar no Compartilhando, como: criacdo de conta, criagdo de
tarefas, fazer tarefas, ver tarefas feitas e filtrar tarefas. As demais funcionalidades da aplicacao
nao foram exploradas devido a secdo de tarefas conter a maioria dos componentes do
Compartilhando, podendo testar o funcionamento e entendimento deles em apenas um lugar.

O questiondrio para conter o termo de consentimento (Apéndice O - Termo De
Consentimento 2) foi criado para que os testadores pudessem assinar concordando com os
topicos da pesquisa, nele também tem perguntado sobre a aceitacdo da avaliacdo ser gravada
para possibilitar andlises futuras, caso necessdrio.

As medidas de avaliacdo para as tarefas passadas aos usuarios foram pontuagdes:

e Tarefa concluida com facilidade é 1 ponto;

e Tarefa concluida com dificuldade € 0,5 pontos;

e Tarefa ndo concluida é 0 pontos.

Segundo Nielsen (2000) sdo necessarios cinco usudrios para realizar um teste de
usabilidade, que com esta quantidade € possivel encontrar 80% dos problemas de uma interface.

Foram recrutadas 4 pessoas para testar o Compartilhando, pois os problemas de
interfaces ja estavam se repetindo, criando um padrdo e foi possivel identificar qual era o
problema critico.

Quadro 4 — Comparativo do teste de usabilidade

Tarefas Pessoa 1l | Pessoa2 | Pessoa3 | Pessoad4 | Média
Criar conta 1 1 1 1 1
Criar espago 1 1 1 1 1
Criar tarefa 1 0,5 1 1 0.8
Criar tarefa 2 1 1 1 1 1
Fazer tarefa 1 1 1 1 1

Ver tarefas feitas 0,5 0,5 0,5 0,5 0,5
Filtrar tarefas feitas 1 1 1 1 1
Meédia total 0,9

Fonte: elaborado pela autora.
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Foi montado um quadro comparativo, Quadro 4, apds realizar os quatro testes de
usabilidade, para visualizar as tarefas que tiveram maior dificuldade, analisar o motivo e buscar
solugdes.

A tarefa “Ver tarefas feitas” foi a que obteve menor pontuagdo, isso por conta de
um botdo na interface que ndo estava claro seu objetivo. A maioria dos usudrios comentaram
que conseguiram concluir a atividade pois clicaram em vdrios lugares da interface até achar o
local correto.

Figura 26 — Botdes tarefas para fazer e tarefas feitas

15:58 52,4KB/s alll il = @& 15:58 36,1KB/s alll il 7 @)
Tarefas + Tarefas &
7 Para fazer 7 Para fazer 4 Feito
[ ———
Antes Depois

Fonte: elaborado pela autora.

O tamanho do botdo, Figura 26, foi modificado para resolver o problema,
acrescentado o titulo da se¢do, mesmo sem estar selecionada, desta forma € perceptivel que ao
clicar ali a pessoa ird navegar para a secdo de tarefas feitas.

Outra tarefa do teste de usabilidade que proporcionou melhorias para o
Compartilhando foi a “Filtrar tarefas feitas”, embora tenha uma pontuacdo positiva, os
usudrios que testaram a aplicacdo deram ideias de melhorias para ficar mais claro a forma de
filtrar.

Figura 27 — Filtro com legenda

03 Para faver 7 Para fazer 4 Feito

Filtrar

d 4@ b0 4 1@ b

Antes Depois

Fonte: elaborado pela autora.
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O ponto de melhoria, Figura 27, foi colocar um indicativo que os quadrados com
icones sdo filtros de categorias de tarefas e indicar abaixo de cada icone sua legenda, para que
o usudrio ndo tenha que descobrir o significado de cada icone no primeiro uso e facilite seu
aprendizado ao decorrer do tempo.

Outro ponto comentado pelos testadores foi sobre o painel de tarefas trazer tarefas
que precisam ser feitas dias depois, ndo apenas as tarefas do dia. Eles desejam ter conhecimento
das atividades que precisardao fazer, para que possa: servir de lembrete; coloci-las em sua
agenda; ou até mesmo fazer antes do dia chegar, caso tenha tempo ou oportunidade de fazé-las.

A ideia foi acatada e foi feita a alteragdo no c6digo para que as tarefas aparecam em
até 3 dias antes no painel de tarefas. Na tela de inicio continua aparecendo apenas as tarefas do
dia, servindo como um resumo.

O Quadro 5 € uma consolida¢do de todos os pontos que foram comentados no
momento das perguntas (Apéndice Q — Questiondrio) durante os testes de usabilidade. Nele é
possivel ver o ponto identificado, se foi planejado uma melhoria para o problema, se foi
implementado na aplicagdo como uma corre¢do e detalhes de como foi resolvido o problema
ou o0 motivo de ndo ter sido resolvido.

Quadro 5 — Detalhes sobre pontos de melhoria

Ponto identificado Planejado Implementado Detalhes

Filtros tarefas Sim Sim Foi acrescentado legenda e
indicativo de filtro.

Categorias tarefas Sim Sim As legendas agora aparecem
independente de escolher
uma categoria. A categoria
escolhida a legenda fica em
negrito, destacando.

Botao mudanga de painel | Sim Sim O estilo do botdo do painel
ndo ativo foi mudado para
ficar mais claro para o
usudrio que ali tem outra
$€ssao.

Modo escuro Sim Nao Foi identificado alguns
problemas com modo escuro
em alguns modelos de
celulares, mas nao foi
possivel forcar o celular a
receber o aplicativo no modo
claro por restrigdes do
sistema operacional. O
problema nao foi corrigido.




63

Painel de tarefas Sim Sim E possivel ver tarefas com
uma antecedéncia de 3 dias.

Fonte: elaborado pela autora.
Ap6s a conclusao do teste de usabilidade e identificacdo dos pontos de melhorias,
as mudancas foram desenvolvidas e aplicadas na aplicagdo do Compartilhando. O teste de

usabilidade contribuiu com a evolucao do aplicativo.

7 CONCLUSAO

A 1ideia deste trabalho surgiu antes do periodo do trabalho de conclusdo de curso
(TCC): durante o segundo semestre da faculdade, em um momento que era possivel vivenciar
os problemas que a moradia compartilhada pode ocasionar. Foi trabalhado no segundo semestre
o conceito da ideia e desenvolvido no sétimo semestre em uma versao web. Mas foi no TCC
que ele foi criado com base em pesquisas.

Para o Compartilhando ser construido foi importante ouvir o seu publico-alvo e
entender das suas dores, para que ele pudesse vir a se tornar um produto que ajudasse no dia a
dia dessas pessoas. Para isso realizamos pesquisas e conversamos com pessoas de vérios lugares
que compartilham ou ja compartilharam moradia, ndo se restringindo apenas ao Sertao Central.

Com o Compartilhando foi possivel realizar o que se aprende no curso Design
Digital, explorar um problema, conversar com pessoas, empatizar com o publico-alvo, realizar
testes, priorizar atividades e entregar uma solugdo.

As entrevistas realizadas permitiram a identificacdo das dores que as pessoas
passam em compartilhar moradia e dos problemas que elas estdo interessadas em resolver. As
conversas realizadas com essas pessoas, os questiondrios aplicados, facilitaram o entendimento
do cendrio e a criacdo de um projeto que colabore para o dia a dia dessas pessoas.

Os testes e avaliagdes realizados para o projeto contribuiram muito com o seu
desenvolvimento, pois desta forma o Compartilhando passou a ser construido nao sé pela
idealizadora do projeto, mas também por todos que podem ser beneficiados e fazerem uso da
solucdo. As pessoas trouxeram comentérios no geral e apresentaram suas dificuldades com a
interface, para que gerasse melhorias nela. Embora fosse tarefas predefinidas, os testadores ndao
ficaram limitados a fazerem comentdrios apenas daquelas telas, eles puderam explorar o
restante do aplicativo para darem suas contribuigdes.

A execucgdo deste trabalho obteve como resultado uma aplicacdo que permite os
moradores de uma residéncia compartilhada a colaborarem com a organiza¢dao da moradia,

informando as tarefas que precisam ser feitas ou que foram feitas e por quem foi feita; as regras
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do local, que ficam salva em um painel permitindo novos moradores a conhecé-las e antigos
moradores a revé-las; e itens que precisam ser comprados para a moradia ou que ja foram
comprados, informando quem foi o comprador.

O Compartilhando permite que os moradores se mantenham atualizados sobre o
que precisa ser feito e o que foi feito, evitando perda de informagdes e conflitos na moradia
compartilhada.

Para o Compartilhando, seria interessante coloci-lo em lojas como a Apple Store e
a Play Store para ser disponibilizado para a comunidade e para o publico que tem o problema
apresentado neste projeto.

Como passos futuros para este projeto, € interessante construir as funcionalidades
que foram retiradas na reducdo de escopo, como a funcionalidade de contas: criar, editar, excluir
e visualizar. A adi¢do de notificacOes: para atividades adicionadas, atividades que pertencem
ao usudrio no dia, contas perto do vencimento, itens adicionados para a compra. A inser¢do de
imagens para fotos dos usudrios e imagens para as contas na drea de contas. A tratativa do modo
escuro para o aplicativo, criando um tema escuro para que nao tenha problemas de estilo em
celulares que usam este modo.

Uma possibilidade que poderia ser explorada na pesquisa € em trabalhos futuros €
o método didrio de uso para validar a ideia de outra forma. O didrio de uso seria usado para
acompanhar moradores universitarios de uma residéncia compartilhada com mais de quatro
pessoas e fazer perguntas didrias a eles, com topicos: organizacio da casa no dia, problemas
identificados no dia, conflitos por conta da organizag@o no dia, entre outros topicos. O método
nao foi utilizado neste projeto por conta do cendrio da pesquisa de campo nao estar apto, devido
a pandemia do coronavirus.

Por fim, tem-se conhecimento que o Compartilhando, como aplica¢do, nunca
encerrard seu ciclo de desenvolvimento, pois hd oportunidades para passos futuros. Coloca-lo
em servigos de distribui¢c@o de aplicativos, acompanhando o seu crescimento, nos permite fazer
andlises de estatisticas métricas e observar o que seus usudrios comentam, para aperfeigoar as

funcionalidades existentes e criar novas.
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APENDICE A — QUESTIONARIO PESQUISA QUANTITATIVA

I.

Vocé divide ou ja dividiu moradia? (obrigatério)
a. Sim, compartilho
b. Sim, ja compartilhei

c. Nao

. Com quantas pessoas vocé divide ou dividia? (obrigatdrio)

3. [Caso sim] Por qual motivo vocé divide ou dividia a moradia? (obrigatdrio)

~

*

e

a. motivos financeiros
b. faculdade
c. emprego

d. outro

. Com quem voce divide ou dividia? (obrigatdrio)

a. colegas da faculdade

b. colegas do emprego

C. amigos
d. parentes
e. outro

. Vocé(s) costumam/costumavam gerenciar a moradia? (obrigatério)

a. Sim

b. Niao

. [5-Caso nao] Vocé(s) costumavam organizar quem ia fazer a limpeza da

casa/comodos? (obrigatdrio)

a. Sim
b. Nao
Vocé(s) costumavam organizar quem ia fazer as compras de itens? (obrigatdrio)
a. Sim
b. Nao
Vocé(s) costumavam organizar quem ia pagar as contas? (obrigatério)
a. Sim
b. Nao
Vocé(s) costumavam definir regras para a moradia? (obrigatdrio)
a. Sim
b. Nao

10.[5-Caso sim] Vocé tem ou ja teve dificuldade no gerenciamento? (obrigatdrio)

a. Sim
b. Nao
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[10-Caso sim] Quais as dificuldades? (obrigatério)
Limpeza

Regras

Compras

Pagamentos

Outros

A dificuldade ja chegou a afetar o convivio? (obrigatério)

Sim

Nao

Como vocé faz/fazia a organizagao? (obrigatério)
post-its

whatsapp

boca-a-boca

outro

Qual sua faixa etdria? (opcional)

menos de 18 anos

18a24

25 a3l

32a38

mais de 38 anos

Qual seu género? (opcional)

feminino

masculino

prefiro ndo dizer

outro

Qual dessas tecnologias vocé mais usa (obrigatoério)

celular

b. computador/notebook

e o oo

tablet

Qual sua escolaridade? (opcional)
ensino fundamental completo
ensino médio incompleto

ensino médio completo

ensino superior incompleto

ensino superior completo
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18. Vocé tem interesse em ajudar em pesquisas futuras sobre o assunto que

foi abordado aqui? (Entrevistas ou testar o sistema quando estiver pronto)

(obrigato6rio)
a. Sim
b. Nao
19. [18-Caso sim] Por favor, nos informe seu nome e e-mail para que eu

possa entrar em contato posteriormente. (obrigatorio)
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APENDICE B - QUESTIONARIO PESQUISA QUALITATIVA

1. Na pesquisa anterior vocé disse que teve dificuldades, quais foram elas? Pode
me contar mais sobre?
a. essas dificuldades j4 fizeram vocé tomar decisdes? Como mudar de casa,
etc.
2. Sobre a organizagdo
a. Como era feita? Que tipo de materiais e estratégias vocé(s) usam? Ja
chegou a usar algum app para isso?
b. Como era feita a divisdo de tarefas? eram criados prazos? Elegem
responsaveis?
c. Costumavam fazer reunides? Em que momentos?

3. Ja aconteceu de precisar pedir para ajeitar algo e ndo saber para quem?
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO 1

“Sou estudante de Design Digital da Universidade Federal do Ceara (UFC), me
chamo Michelle Roméao e estou realizando essa pesquisa para o Trabalho de Conclusao de
Curso (TCC).

A pesquisa tem como tema dividir moradia e suas dificuldades a respeito da
organizacdo e gerenciamento, também quanto a colaboracdo dos outros moradores. Entdo as
perguntas que aqui forem dispostas, serdo para responder duvidas e levantar dados a respeito
dessa questdo para que eu possa desenvolver uma solugdo para o problema encontrado.

As perguntas pessoais me ajudardo a encontrar o publico-alvo que irei desenvolver
essa solugdo.

As informagdes que forem coletadas aqui sdo para fins académicos e também serd
mantida a privacidade de informagdes pessoais de cada participante.

Sua participagdo € voluntdria e ndo tem retorno financeiro, responder o formulario
leva em média 3 minutos.

Em caso de divida, vocé pode entrar em contato comigo através do e-mail

"’

michelleromao@alu.ufc.br. Obrigada
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APENDICE D - PESQUISA PARA FUNCIONALIDADES

Eu quero poder reportar problemas quando eles ndo sdo da minha
responsabilidade

Eu quero saber o que eu tenho de tarefas domésticas para fazer no dia

Eu quero saber quantas tarefas domésticas n6s ja fizemos

Eu quero saber quantas tarefas domésticas precisamos fazer

Eu quero poder criar tarefas domésticas de acordo com comodos

Eu quero poder criar tarefas domésticas de acordo com a atividade

Eu quero atribuir responsaveis a tarefa doméstica

Eu quero saber quais tarefas domésticas ja foram feitas e por quem foi

Eu quero criar tarefas domésticas que se repetem (didria, semanal, mensal)

. Eu ndo preciso criar tarefas domésticas que se repetem

. Eu quero sugestdes de tarefas domésticas que eu possa usar

. Eu quero poder colocar regras da moradia

. Eu quero poder cadastrar compras que precisam ser feitas para a moradia
. Eu quero poder cadastrar compras que ja foram feitas para a moradia

. Eu quero poder ver um histérico de quem comprou os itens

. Eu quero criar compras por categoria (alimentacao, limpeza, ferramentas, dgua,

etc)

Eu quero saber quais contas precisam ser pagas no dia

Eu quero saber quais contas ja pagamos

Eu quero saber quais contas precisam ser pagas

Eu quero cadastrar contas a pagar por categoria (dgua, luz, internet, telefone,
aluguel)

Eu quero que as contas tenham responsdveis

Eu quero ver quanto preciso pagar em cada conta

Eu quero saber quem ja pagou cada conta (outros moradores)
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APENDICE E - MATRIZ DE CERTEZAS, DUVIDAS E SUPOSICOES

Certezas Suposicoes Duvidas
Usuarios dividem moradia. acontecem  problemas  na | a organizacio é complicada?
convivéncia por conta da
organizacao;

querem melhorar a organizacdo
do local;

jé tiveram problemas por conta
da organizacio;

se pudessem em um sé local
tudo seria mais facil;

tiveram que trocar de lugar ou
de conviver com pessoas por
conta desse problema?

usudrios organizam com todos
os moradores;

usudrios fazem sorteio para
decidir de quem é a vez para
comprar algo;

usudrios realizam a organizacao
de forma colaborativa de uma
forma que todos vejam se tudo
esta certo;

usudrios fazem uma rotacdo
para ser a vez de alguém realizar
algo;

quem tem problema divide com
mais de 2 pessoas

usudrios elegem responsaveis
para contas ou tarefas;

querem ser avisados quando
algo ndo é feito, comprado ou

pago;

querem estipular prazos para
evitar problemas futuros de ndo
ter um item ou ter que pagar
multas por conta de contas
atrasadas.




APENDICE F - RESULTADOS DA PESQUISA QUANTITATIVA
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Sexo
Feminino (56,3%).
Masculino (43,7%).
Qual seu génera?
183 respostas
@ Feminino
@ Masculino
Prefiro ndo dizer
Tecnologia

Celular/smartphone (91,8%).
Computador/notebook (65,6%).
Tablet (4,4%).

Escolaridade

Ensino superior incompleto (58,5%).
Ensino superior completo (31,7%).
Ensino médio completo (8,6%).

Ensino médio incompleto (1,1%)

Com quantas pessoas vocé divide ou dividia? (sem contar voce)

Até 3 pessoas (72%)
Mais de 3 pessoas (32,75%).

Por qual motivo voceé divide ou dividia a moradia?

Motivos financeiros (87,4%);
Por conta da faculdade (51,9%);
Por conta de emprego (8,2%);
Outros (6%).

Com quem vocé divide ou dividia?

Colegas da faculdade (50,6%);
Amigos (45,8%);
Parentes (10,9%);
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Colegas de emprego (4,9%);
Outros (14,1%).

Vocé(s) costumam/costumavam organizar a moradia?

Sim (90,2%).
Nao (9,8%).

Vocé(s) costumamicostumavam organizar a moradia?

183 respostas

® Sim
@ Nio

Nao organizava

Vocé(s) costumavam organizar quem ia fazer a limpeza da casalcémodos?

18 respostas

® Sim
® Nao

Vocé(s) costumavam organizar quem ia fazer as compras de itens?

18 respostas

® Sim
® Hao




Vocé(s) costumavam organizar quem ia pagar as contas?

18 respostas

® Sim
& Hao
Vocé(s) costumavam definir regras para a moradia?
18 respostas
@® Sim
@ Mao
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Organizava - Vocé tem ou ja teve dificuldade no gerenciamento?

Sim (66,1%).
Naio (33,9%).

Quais as dificuldades?

Limpeza (91,7%);
Regras (72,4%);
Compras (38,5%);
Pagamentos (31,2%);

Convivéncia (3,6%).

A dificuldade ja chegou a afetar o convivio?

Sim (78%).
Nao (22%).



A dificuldade ja chegou a afetar o convivio?

109 respostas

® 5im
@ Hao
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Como vocé faz/fazia a organizagao?

Apenas falando (66%);
Através do Whatsapp (53,2%);
Com papéis adesivos (27,4%);
Reunides (4,5%).



APENDICE G - MAPA DE EMPATIA AS PERSONAS
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O que pensa e sente:

“Se ndo conseguir resolver os problemas irei me mudar”;
“Tenho que lembrar de fazer minhas tarefas domésticas na minha semana”;

“Nao quero que mexam nas minhas coisas”.

O que ouve:

Outros problemas comuns de dividir moradia;
Conversas para resolver os problemas de convivio;

Barulho durante a noite.

O que vé:

Falta de limpeza na casa;
Regras sendo descumpridas;
Loucga suja em cima da pia;
Lixo para tirar;

Agua para ser comprada.

O que fala e faz:

Fala para os moradores o que deve ser feito;

Coloca no Whatsapp o que deve ser feito ou comprado;

o Coloca nas geladeiras ou portas papéis adesivos com informagdes.

Quais sao as dores:

e [Limpeza da casa;
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Regras sendo ignoradas;
Convivio;
Nem sempre saber para quem solicitar uma tarefa;

Perder informagdes que foram repassadas.

Quais sao as necessidades:

Organizar a casa de forma colaborativa;
Respeito pela organizacgao;
N3ao perder as informacdes;

Ter um bom convivio.
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APENDICE H - AVALIACAO HEURISTICA

Heuristicas

Tarefas

Visibilidade do estado do sistema;
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real;
Reconhecimento em vez de memorizacao;
Controle e liberdade do usuario;

Consisténcia e padronizagado;

Prevencdo de erros;

Ajuda e documentacio;

Eficiéncia e flexibilidade no uso;

2Ok WD

0. Projeto estético e minimalista.

Criar conta

Entrar em um espago
Criar uma tarefa
Criar uma regra
Criar uma conta
Criar uma compra
Excluir uma tarefa

Fazer uma tarefa

A S S Rl A e

Fazer uma compra

[S—
e

Pagar uma conta

—_—
—_—

Sair de um espaco

Relatorio
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Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros;

Tarefa

Descricao do problema Heuristica | Grau | Problema

Solucio

Criar
conta

Ao escrever a senha o usuario 6 3 Grave
ndo tem como visualizar o que
foi escrito.

Permitir que o usudrio
visualize sua senha, ao
escrevé-la, trazendo o
icone do olho, que ao
clicar, a senha sera
mostrada.

O sistema ndo da dicas de como | 6¢e9 3 Grave
a senha pode ser construida, o
Firebase tem limitacdes de
senhas.

Trazer dicas de como a
senha deve ser construida
(minimo de caracteres)

Ficar mais evidente que pode 10 1 Cosmético
trocar a imagem.

Trazer um icone de foto,
para ficar claro que a
imagem pode ser trocada
ao clicar no circulo.
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Tarefa

Quando tem responsdvel, nao
estd mostrando.

Simples

Trazer a foto do
responsdvel, para que ele
reconheca com mais
facilidade, sem ter que
abrir a tarefa em outro
local, ou sé perceber
quando a tarefa chegar para
ele no dia, no quadro de
resumo.

Ao escolher uma frequéncia,
ndo estd perguntando quando
sera que repetird.

Grave

Permitir o usudrio escolher
quando a tarefa ird se
repetir, dia da semana e dia
do més.

Conta

Mais informagdes em “pagas”.

10

Cosmético

Retirar as “mais
informagdes” em contas
pagas, pois niao ha mais
necessidade de trazer as
informagdes sobre quem
falta pagar e valores
unitarios.

Espaco

Nao fica claro como ir para
detalhes do espacgo.

10

Cosmético

Trazer um icone que
mostra que ao clicar no
nome do espago, o sistema
abre detalhes do espaco.
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APENDICE I - REQUISITOS FUNCIONAIS

[RF001] Cadastrar usuario

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigdo: A aplicacdo deve permitir que o usudrio realize o cadastro, modificacdo e exclusao
no sistema.

[RF002] Realizar login na aplicacao

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descricdo: A aplicagdo deve permitir o acesso ao sistema mediante autenticacdo do usudrio,
através da tela de login.

[RF003] Recuperar senha na aplicaciao por E-mail

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descrig¢do: A aplicacdo deve permitir ao usudrio recuperar a senha através do link que sera
enviado para o seu e-mail vinculado a conta.

[RF004] Alterar informacoes pessoais

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descricdo: A aplicacido deve permitir o usudrio a editar suas informacdes pessoais, como seu
nome.

[RF005] Alterar informacoes de autenticacao

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descricdo: A aplicagdo deve permitir o usudrio a editar suas informacdes de autenticagdo, como
seu e-mail e senha.

[RF006] Excluir a conta de usuario

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descricdo: A aplicacdo deve permitir o usudrio excluir sua conta no sistema.

[RF007] Criar espaco

Ator: Morador criador

Prioridade: Essencial

Descricdo: A aplicagdo deve permitir que, um usudrio que nao possua um espaco € nem esta
em um, crie um espaco.

[RF008] Entrar em um espaco

Ator: Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descricdo: A aplicagdo deve permitir que um usudrio que nao esteja em um espaco, entre um
através de um cddigo de convite

[RF009] Editar espaco

Ator: Morador criador

Prioridade: Importante

Descrigdo: A aplicac@o deve permitir quem for o dono do espago criado alterar informagdes do
espaco.

[RF010] Remover morador do espaco

Ator: Morador criador

Prioridade: Importante
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Descrigdo: A aplicagao deve permitir quem for o dono do espago criado remover moradores.
[RF011] Sair do espaco

Ator: Morador convidado

Prioridade: Importante

Descricdo: A aplicacdo deve permitir, quem tiver entrado no espaco através de um cddigo e niao
for dono do espaco, sair do espago.

[RF012] Remover espaco

Ator: Morador criador

Prioridade: Importante

Descri¢do: A aplicacdo deve permitir quem for dono do espaco criado remover o espago,
excluindo assim todas as informac¢des daquele espago e os moradores.

[RF013] Adicionar tarefa

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a criar uma tarefa, para a lista de tarefas.
[RF014] Editar tarefa

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a editar uma tarefa, que eles tiverem criado.
[RF015] Excluir tarefa

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a excluir uma tarefa, que eles tiverem criado.
[RF016] Ver tarefa

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a ver uma tarefa, que esteja no espaco deles.
[RF017] Adicionar regra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a criar uma regra, para a lista de regras.
[RF018] Editar regra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a editar uma regra, que eles tiverem criado.
[RF019] Excluir regra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a excluir uma regra, que eles tiverem criado.
[RF020] Ver regra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descricdo: A aplicacdo deve permitir os usudrios a ver uma regra, que esteja no espaco deles.
[RF021] Adicionar conta

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descricdo: A aplicacdo deve permitir os usudrios a criar uma conta, para a lista de contas.
[RF022] Editar conta

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante



85

Descrigdo: A aplicagao deve permitir os usudrios a editar uma conta, que eles tiverem criado.
[RF023] Excluir conta

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descrigdo: A aplicagao deve permitir os usudrios a excluir uma conta, que eles tiverem criado.
[RF024] Ver conta

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigdo: A aplicagao deve permitir os usudrios a ver uma conta, que esteja no espago deles.
[RF025] Adicionar item para compra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a criar um item para compra, para a lista de
compras.

[RF026] Editar item para compra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descrig¢do: A aplicacdo deve permitir os usudrios a editar um item para a compra, que eles
tiverem criado.

[RF027] Excluir item para compra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Importante

Descrigcdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a excluir um item para a compra, que eles
tiverem criado.

[RF028] Ver item para compra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigcdo: A aplicagdo deve permitir os usudrios a ver um item para a compra, que esteja no
espaco deles.

[RF029] Fazer tarefa

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigdo: A aplicagdo deve permitir que o usuario marque que realizou uma tarefa.

[RF030] Pagar conta

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descri¢do: A aplicacdo deve permitir que o usudrio marque que pagou uma conta.

[RF031] Fazer compra

Ator: Morador criador; Morador convidado

Prioridade: Essencial

Descrigcdo: A aplicagc@o deve permitir que o usudrio marque que fez uma compra.

[RF032] Trocar codigo do espaco

Ator: Morador criador

Prioridade: Importante

Descricdo: A aplicagc@o deve permitir que o usudrio que criou o espaco crie um novo cédigo do
espago para convidar outros moradores.
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APENDICE J - REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

[RNF001] Autenticaciao do usuario

A aplicacdo deve fornecer mecanismos de seguranga e autenticagdo para o acesso ao aplicativo.
As senhas devem possuir o tamanho minimo de 6 caracteres, seguindo as regras do Firebase,
onde serd utilizado o Authentication.

Categoria: Seguranga

Prioridade: Essencial

[RNF002] Compatibilidade com Sistemas Operacionais Android e iOS

A aplicacdo deverd ser usavel nos dois sistemas operacionais moéveis, Android e 10S para
permitir que usudrios que possuam esses diferentes S.O.s consigam acessar o aplicativo.
Categoria: Usabilidade

Prioridade: Importante

[RNF003] Area de ajuda e documentacao

A aplicacdo deve possuir uma drea que traga documentagao do aplicativo explicando o que ele
pode fazer em cada sec¢do, servindo de suporte para o usudrio.

Categoria: Ajuda e documentagao

Prioridade: Desejavel

[RNF004] Interface pratica e minimalista

A aplicacdo deve trazer uma interface que preze pela praticidade, deve possuir um design
minimalista e ter um padrdo para que ndo confunda o usudrio. Ndao se deve ter muitas
informacdes na tela, gerando confusio, para que seu uso seja eficiente.

Categoria: Estética e Design minimalista

Prioridade: Essencial
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APENDICE K - REGRAS DE NEGOCIO

[RN001] Espaco

A aplicag@o ndo deve permitir que um usudrio esteja em mais de um espaco.

A aplicac@o deve permitir que um usudrio entre ou crie um espaco.

A aplica¢do nao deve permitir que o Morador criador crie outro espaco sem excluir o seu espago
atual.

A aplicacdo ndo deve permitir que o Morador convidado crie um espago estando alocado em
um espago atualmente.

[RNO002] Editar e Excluir

A aplicacdo permite que o usudrio edite e exclua apenas o que eles criaram.

[RN004] Excluir morador

A aplicac@o permite apenas que Morador Criador exclua um morador.

[RNO005] Criar Conta, Compra, Regra e Tarefa

A aplicacdo deve permitir que todos os usudrios que estejam em um espago possa criar uma

conta, compra, regra e tar efa.
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Tarefa Criar conta

Tela(s) Login; Criar conta

Objetivo Efetuar cadastro com sucesso

Enunciado Vocé acaba de conhecer o aplicativo Compartilhando, um app que auxilia o
gerenciamento de uma moradia compartilhada. Crie sua conta para conhecer mais
do app.

Tarefa Criar espaco

Tela(s) Boas vindas; Criar espaco

Objetivo Criar um espaco, copiar o codigo e compartilhar

Enunciado Como vocé é o primeiro da sua moradia compartilhada a chegar no App, vocé
pode criar o espago e convidar alguém.

Tarefa Criar tarefa

Tela(s) Inicio; Tarefas; Criar tarefa

Objetivo Criar uma tarefa para algum dia que ndo seja hoje.

Enunciado Vocé pode adicionar uma tarefa que pode se repetir semanalmente as
[seg/ter/qua/qui/sexta].

A tarefa ndo apareceu no seu painel de Tarefas. Vocé imagina por qué?

Tarefa Criar tarefa 2

Tela(s) Tarefas; Criar tarefa

Objetivo Criar uma tarefa para hoje.

Enunciado Vocé pode adicionar uma tarefa que pode se repetir diariamente.

Tarefa Fazer tarefa

Tela(s) Tarefas

Objetivo Fazer uma tarefa

Enunciado Agora que vocé fez a tarefa, vocé pode marcar que vocé fez

Tarefa

Acessar tarefas feitas
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Tela(s) Tarefas

Objetivo Acessar com éxito as tarefas feitas

Enunciado Vocé pode acessar a drea que as tarefas estao feitas

Tarefa Filtrar tarefas feitas

Tela(s) Tarefas

Objetivo Filtrar tarefas

Enunciado Vocé pode filtrar as tarefas para tentar ver uma categoria especifica
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APENDICE O - TERMO DE CONSENTIMENTO 2

Sua participagdo € voluntdria, sem incentivos financeiros. A finalidade dessa
avaliacdo de usabilidade € apenas para fins académicos.

Seus dados serdo mantidos de forma andnima e vocé pode desistir dessa avaliagao
a qualquer momento. Vocé pode, a qualquer momento, pedir a exclusao de seus dados.

Eu, usudrio para avaliacdo, declaro, por meio deste termo, que concordei em ser
entrevistado(a) e/ou participar do teste de usabilidade de referente ao projeto Compartilhando,
desenvolvido na Trabalho de Conclusdo de Curso II pela aluna Michelle Maria Nunes Romao,
orientada pelo professor Doutor Victor Aguiar Evangelista de Farias.

Concordo que a avaliacdo de usabilidade seja gravada, para caso a pesquisadora

precise analisar posteriormente a avaliacdo que foi feita.
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APENDICE P - SCRIPT TESTE DE USABILIDADE

Ol4, [bom dia/boa tarde/boa noite], me chamo Michelle, sou aluna de Design
Digital na Universidade Federal do Ceard, campus Quixada e estou realizando um teste de
usabilidade para meu Trabalho de Conclusao de Curso.

Estou fazendo uma avaliacdo de usabilidade do aplicativo Compartilhando que
desenvolvi para 0 meu TCC e gostaria da sua ajuda para avaliar o aplicativo.

Ressalto que a avaliagcdo serd do app e ndo de seus conhecimentos e desenvoltura,
portanto, caso voc€ ndo consiga executar alguma tarefa, nio se preocupe.

Sua participacdo € voluntdria e vocé pode pausar ou encerrar o teste a qualquer
momento. Seus dados também serdo mantidos de forma an6nima.

Para realizar o teste irei te falar algumas atividades que gostaria que vocé executasse
no aplicativo e no final fazer algumas perguntas a respeito do aplicativo.

Para o teste preciso que voce instale 0 APK do Compartilhando e quando estiver
tudo pronto, com o app aberto, que vocé compartilhe sua tela para que eu possa acompanhar as
atividades.

Alguma duavida?

Antes de comegarmos, irei enviar o termo de consentimento para a participacao,
onde terd o que foi falado aqui e uma solicitacdo de gravar essa chamada quando iniciarmos o

teste.
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APENDICE Q — QUESTIONARIO TESTE DE USABILIDADE

1. Tem algo que vocé adicionaria no aplicativo?
2. Tem algo que vocé€ mudaria no aplicativo?
3. Teve algo que voceé sentiu dificuldade de fazer, memorizar ou entender?

4. Caso o usudrio compartilhe moradia, quao ttil vocé acha para o seu dia a dia?



APENDICE R - VIDEO DA APLICACAO

A Compartilhando
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