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RESUMO

Este trabalho apresenta um passo a passo sobre como desenvolver o conceito e a proposta de
design de um aplicativo mobile para mulheres empreendedoras, chamado Sororas. A partir da
observacdo das dificuldades enfrentadas pelas mulheres durante boa parte da histéria mundial,
principalmente em relacdo a falta de autonomia e desigualdade salarial, e levando em
consideragdo o fenomeno recente do crescimento do empreendedorismo entre elas, verificou-
se a necessidade da produgdo deste trabalho. Para tanto, relacionou-se a metodologia de
desenvolvimento Design Thinking com a producdo de uma interface grafica, juntamente com a
realizacdo de testes de usabilidade. O formato Relatorio técnico foi escolhido com o objetivo
de facilitar a compreensdo do material proposto. Com este trabalho, espera-se que seja possivel
desenvolver uma aplicacdo para smartphone Android coerente com os objetivos estabelecidos,
concisa, e que desperte o interesse de mulheres em busca da divulgacao de seus trabalhos. Além
disso, relatamos a experiéncia de participar de uma premiacao de Design em nivel nacional, e

os conhecimentos que uma vivéncia como essa podem trazer.

Palavras-chave: Aplicativo. Interface grafica. Usabilidade. Empreendedorismo. Mulheres.



ABSTRACT

This work presents a step-by-step guide on how to develop an application for women
entrepreneurs. From the observation of the difficulties faced by women during much of world
history, especially concerning the lack of autonomy and wage inequality, and taking into
account the recent phenomenon of the growth of entrepreneurship between them, it was verified
the necessity of the production of this work. For that, the methodology of the development of
Design Thinking was related to the production of a graphic interface, along with the
performance of usability tests. The Technical Report format was chosen to facilitate the
understanding of the proposed material. With this work, it is expected that it will be possible to
develop an application for Android smartphones consistent with the established goals, concise,
and that arouses the interest of women in search of the dissemination of their works. Also
discover the experience of participating in a National Design Award, and the knowledge that

such an experience can bring.

Keywords: App. Graphic interface. Usability. Entrepreneurship. Women.
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1 INTRODUCAO

A nova conjuntura econdmica mundial produzida pela globalizagdo ¢ caracterizada
pelas constantes alteragdes no mercado, pela precarizagdo e pela flexibilizagdo do mundo do
trabalho. Esse contexto favorece a adesdo da populagdo a diversas outras atividades produtivas,
principalmente pela deficiéncia na absor¢do da mao-de-obra no mercado formal. Segundo
dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (2018), as mulheres brasileiras fazem
parte do grupo que, apesar de alcangar o maior indice de grau de escolaridade, encontra-se em
posicao desfavorecida no que diz respeito aos rendimentos financeiros frutos da sua atuacao
profissional, dados também constatados no relatorio “Empreendedorismo Feminino no Brasil”
do Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (2019).

Diante dessas adversidades, uma parte significativa das mulheres brasileiras vém
procurando diversificar seu meio de sobrevivéncia. Esse fendmeno foi observado pelo
SEBRAE (2019), que detectou a crescente participagcdo feminina como principais provedoras
das suas organizagdes familiares, caracterizando-as com chefes de domicilio. Dentro desse
cenario, ¢ essencial evidenciar a participacao das mulheres na economia, por meio de agdes
empreendedoras, onde elas colocam em pratica os seus conhecimentos, muitas vezes resultado
da unido de eixos como o familiar, o local e o cultural.

Visto os desafios que cercam a participacdo feminina no mercado, como a jornada
dupla e a maternidade, é perceptivel o crescendo da iniciativa empreendedora entre elas, nem
sempre vinculada a uma agao profissional formalizada, mas na maioria das vezes em busca de
crescimento e empoderamento. A Global Entrepreneurship Monitor (GEM) ¢ um projeto que
ha 20 anos vem pesquisando o desenvolvimento da agdo empreendedora no Brasil em cerca de
80 paises e, nesse processo de monitoramento, produzem anualmente um Relatorio Executivo
do Empreendedorismo no Brasil com informagdes que podem colaborar para a entendimento
desse cenario.

O Brasil se destaca entre os paises pesquisados pela GEM (2018) onde, em meio as
49 nacgdes participantes daquele ano, as empreendedoras brasileiras alcangaram a 7* colocagao
no ranking das maiores propor¢des de mulheres Empreendedores Iniciais. Em compensacao, o
Brasil apresentava altas taxas na iniciativa de empreendimentos por necessidade entre mulheres,
sendo 44% para elas, contra 32% para eles. Esses grupos podem ser entendidos como aqueles
em que os profissionais iniciam sua agdo diante da dificuldade de manter-se no mercado de

trabalho, ndo encontrando solugdes interessantes para si de ocupacao e renda (GEM, 2018).
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A flexibiliza¢do do mundo do trabalho e o avango tecnoldgico tem sido grandes
aliados das mulheres na superagdo das barreiras que muitas vezes “forcam” o
empreendedorismo. Por ndo alcangarem a equidade salarial no mercado de trabalho e por
necessidade, elas se veem obrigadas a atuar para manter sua sobrevivéncia, e isso se da em
grande parte pelo meio da informalidade. Um fendmeno cada vez mais frequente entre as
empreendedoras no Brasil ¢ o Empreendedorismo Coletivo, empreendimentos que podem se
consolidar por meio dos chamados Arranjos Produtivos Locais (APLs), que englobam
associacdes, sociedades, cooperativas, parcerias com amigos, familiares, entre outras formas.
Os APLs sdo uma das maneiras de expressar de forma potencial a cooperagdo, integracao,
inovacdo, unido de esfor¢os, aprendizado, dentre outros; caracteristica primordial de quem
empreende com o coletivo. (MELO, 2018)

Com o cenario onde uma grande parcela das mulheres buscam conquistar espago
no mercado de trabalho de maneira informal, superando diversos obstaculos, e tomando por
inspiragdo a formagao dos APLs, este trabalho tem como objetivo “Desenvolver uma aplicagdo
para smartphone chamada Sororas”, em referéncia ao termo muito utilizado no movimento
feminista - Sororidade, que significa a unido e alianga entre mulheres, baseada na empatia e no
companheirismo, em busca de alcangar objetivos em comum. O aplicativo tem a proposta de
ser uma ferramenta de busca dedicada a divulgacdo de servigos e produtos de mulheres, para
mulheres. Diferenciando-se de aplicativos como OLX, Mercado Livre e GetNinjas, que nao
valorizam a historia por tras de cada produto e vendedor. Mais que isso, o Sororas representa
um instrumento de empoderamento para mulheres que buscam inclusdo no mercado de trabalho
e um ambiente receptivo, integrando pessoas com objetivos em comum.

A implementagdo do aplicativo sera essencial para a disseminacdo e valorizagao
do trabalho das mulheres. Para dar suporte ao objetivo geral foram tracados os seguintes
objetivos especificos: 1) Conhecer a fundo o publico a ser atingido pela aplica¢do através de
métodos de obtengdo de dados diretos e indiretos. 2) Desenvolver um ambiente virtual
visualmente agradavel e seguro para as usuarias. 3) Realizar testes de usabilidade capazes de
fornecer dados relevantes para o aprimoramento da interagdo com a aplicacao.

O trabalho sera apresentado no formato Relatério Técnico com énfase nas
pesquisas preliminares de publico, no desenvolvimento da interface grafica e na avaliagdo da
usabilidade do produto. O Sororas foi desenvolvido em equipe juntamente com os alunos do
curso Sistemas e Midias Digitais: Kathleen Porto e Everardo Junior. Quanto a organizagdo e
estruturacao do trabalho, inicialmente sera apresentado o referencial tedrico da pesquisa, em

seguida sera exposta a metodologia utilizada para a producdo e avaliagdo do Sororas.
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Posteriormente, sera apresentado o relato de participacao da equipe Sororas no 1° Prémio de
Design Instituto Tomie Ohtake Leroy Merlin ocorrido em Sao Paulo em janeiro de 2019. Por

fim, as consideracdes finais do trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Luta feminina

As mulheres vém se apropriando cada vez mais do seu direito de existir na
sociedade. Pode-se observar o despertar da conscientizagdo por parte delas em relagdo a
discriminacdo de género, ou seja, reconhecer a existéncia da desigualdade entre os géneros,
inquietar-se com essa situagdo e desejar transforma-la (MELO; LOPES, 2012). A percepgao
dessa condicdo e a luta para contornar essa realidade resultam no empoderamento feminino, ou
seja, mais poder a essa parcela consideravel da populagao.

A crescente conscientizacdo e empoderamento feminino ndo ¢ um movimento
surgido em uma Unica geragao, ele ¢ um reflexo de varias movimentagdes de mulheres ao longo
dos séculos. O movimento feminista tem como base origindria a Equidade de género, um
assunto ainda tabu e motor da primeira onda feminista. Segundo Silva (2008), em meados do
século XIX, a primeira onda corresponderia ao periodo em que a mulher luta pelos direitos
primarios, como o acesso a educacao.

No Brasil, o grande nome ligado a primeira onda ¢ o da nordestina Nisia Floresta,
que desafiou os limites do seu tempo para seguir uma trajetoria que a tornaria uma escritora e
educadora reconhecida mundialmente. E de Nisia o primeiro livro no pais a tratar do direito das
mulheres, a obra se chama Direito das Mulheres e Injustica dos Homens e foi escrita em 1832.
Na obra, Nisia Floresta identifica na heranga cultural portuguesa a origem do preconceito no

Brasil e ridiculariza a ideia dominante da superioridade masculina (DUARTE, 2003).

Figura 1- Nisia Floresta, precursora do feminismo brasileiro

Fonte: Bibliotecaria da Funda¢ao Joaquim Nabuco (2017). Disponivel em:
<http://basilio.fundaj.gov.br/pesquisaescolar/index.php?option=com_content&view=article&id=199%3 Anisia-
floresta&catid=61%3 Aletra-n&Itemid=1>. Acesso em: 13 mar. 2019.
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J4 a segunda onda apontada por Duarte (2003) aconteceu ao final do século XIX e
apresentava um cunho mais feminista. O direito ao voto e a uma vida fora do lar estavam entre
as principais reivindica¢des. Nesse periodo a pauta feminina ganha notoriedade na imprensa
independente. A autora destaca o cunho reivindicativo do jornal A familia de Josefina Alvares
Azevedo (1851-?) e o aumento significativo de publica¢des de autoria feminina em jornais e
revistas, desde ensaios, cronicas, poesias, contos até o inicio do século XX.

Com a terceira onda, Silva (2008) destaca a continuidade da reivindicagdo pelo
direito ao voto, porém, incorporando a inser¢ao da mulher no mercado de trabalho, bem como
no ensino superior nas principais pautas de luta. O acesso da mulher a educacao integral, sem
davida, o primeiro passo para sua emancipagao (PINTO, 1990). Em 1932, diante de uma grande
campanha nacional que pressionou o entdo governo de Getulio Vargas, a luta pelo sufragio
feminino consegue vitoéria.

No Brasil, a quarta onda surge nos anos 70 caracterizada por um grande

compromisso politico, Duarte (2003, p. 165) destaca:

Enquanto nos outros paises as mulheres estavam unidas contra a discriminagdo do
sexo e pela igualdade de direitos, no Brasil o movimento feminista teve marcas
distintas e definitivas, pois a conjuntura histdrica imp0s que elas se posicionassem
também contra a ditadura militar e a censura, pela redemocratizagdo do pais, pela
anistia e por melhores condi¢des de vida.

Mesmo dividindo as atengdes, as mulheres daquela época conseguiram abrir
discussdo sobre o direito ao corpo e ao prazer e os ideais feministas de igualdade de género, tao
controversos nas décadas anteriores, agora se acomodam diretamente no mainstream social
(FRASER, 2009). O lema do movimento era “Nosso corpo nos pertence” € pautas como o
planejamento familiar e o controle da natalidade passam a fazer parte das politicas publicas
brasileiras. O anticoncepcional teve um papel fundamental na emancipagdo sexual da mulher
se tornando o maior aliado do feminismo. Para Duarte (2003), a nova tecnologia propiciou a
desvinculagdo dos conceitos de sexo e maternidade, sexo e amor, sexo € compromisso. Na
passagem para os anos 80, as demandas trazidas pelas mulheres negras sdo incorporadas,
trazendo para o centro do debate o género associado as categorias de raga e classe,
fragmentando o discurso universal.

Segundo Duarte (2003) ainda nao ¢ possivel afirmar a existéncia de uma quinta
onda a partir dos anos de 1990. Porém, ¢ perceptivel o amadurecimento do movimento na
segunda década do século XXI ao mostrar que as opressdes atingem as mulheres de modos

diferentes, e reforcar as discussdes sobre empoderamento feminino, que desafia a ideia de
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sujeitos com destinos bioldgicos e sociais, colocando em revisdo o que significa ser mulher na
sociedade mais uma vez. O resultado ¢ um movimento em constante mudanga, formado por
diferentes grupos, praticas e agdes, por isso mesmo falar em feminismo ¢é cada vez mais falar
no plural.

Vivemos em uma sociedade onde existe um desequilibrio enorme e o
empoderamento feminino colabora para a Equidade de género. No Brasil, os espagos de poder
tanto econdmicos, quanto sociais, sdo ocupados majoritariamente por homens e o
empoderamento feminino ¢ um meio para que mulheres também possam alcancar plenamente
estes espagos.

O empoderamento feminino ajuda a mulher a transcender muitas barreiras na
sociedade. Existem desde movimentos em relagdo a mulher passar a amar o proprio corpo e se
aceitar do jeito que € chamado Movimento Body Positive, até a inser¢ao da mulher na economia,
buscando mais oportunidades de trabalho e salarios justos para elas, além de almejar mulheres
em diretorias e no comando de empresas.

O termo Empoderamento ¢ antigo e foi trazido para o Brasil pelo educador Paulo
Freire em sua obra Medo e Ousadia: O Cotidiano do Professor, em conjunto com o professor
Ira Shor. Juntos, Freire e Shor (1986) "ressignificaram” a palavra ja utilizada na lingua inglesa
Empowerment, que originalmente significa “dar poder” a quem ndo possui, ou seja, o individuo
empoderado é aquele que recebeu a imunidade a opressdo e ao medo, ganhou liberdade e
qualquer tipo de libertacdo ¢ considerada empoderamento. Quando se busca pela origem da
palavra em dicionarios em lingua inglesa como o Oxford (1996) encontra-se a seguinte
defini¢do: “I. authorize, license. 2. give power to, make able, empowerment a” (1. autorizar,
permitir. 2. dar poder a, tornar possivel).

Para Freire e Shor (1986), o conceito de Empoderamento vai além disso, ele
ultrapassa as barreiras do individuo e torna-se uma constru¢do de um grupo, e principalmente,
os autores definem empoderamento como uma realizagdo, uma conquista. Empoderado ¢ aquele
que luta pelo proprio poder e pelo do seu grupo, e através dessa conquista de valor podera
evoluir e alcancar mais pessoas.

O Empoderamento, baseando-se no conceito Freireano, ndo depende da agdo

externa, como o Empowerment, mas sim interna, pela conquista:
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Implica, essencialmente, a obtengdo de informagdes adequadas, um processo de
reflexdo e tomada de consciéncia quanto a sua condigdo atual, uma clara formulagao
das mudangas desejadas e da condi¢@o a ser construida. A estas variaveis, deve somar-
se uma mudanga de atitude que impulsione a pessoa, grupo ou instituicdo para a acao
pratica, metddica e sistematica, no sentido dos objetivos e metas tragadas,
abandonando-se a antiga postura meramente reativa ou receptiva (SCHIAVO;
MOREIRA, 2005, p. 59).

Voltando a questdo da luta feminina, empoderar uma mulher envolve movimentos
ou atitudes que fortalecam as mulheres e favoregam a Equidade de género. O espago de poder
fundamental nessa escalada pela igualdade é o mercado de trabalho. Nele, muitas mulheres sao
inferiorizadas, menosprezadas e descartadas pelos mais diversos motivos associados as
questoes de género, dentre eles: maternidade, sexismo, desestimulo e disparidade salarial.

Segundo o IBGE (2018), as mulheres permanecem ganhando salarios menores que
os homens, apesar de trabalharem e estudarem mais. O estudo Estatisticas de Género:
Indicadores Sociais das Mulheres no Brasil ainda revela que elas recebem, em média, apenas
76,5% do rendimento dos homens que ocupam a mesma fung¢ao.

De acordo com o IBGE (2018), no ano de 2016 ao mesmo tempo que o rendimento
habitual médio mensal dos homens era de R$ 2.306, o das mulheres era de R$ 1.764. A
disparidade salarial ainda cresceu quando foi levado em consideragdo o ensino superior
completo, neste grupo, o rendimento feminino no mercado de trabalho correspondia a 63,4%
do que os homens ganhavam.

Em relacdo as horas trabalhadas, em 2016, as mulheres destinavam 18,1 horas
semanais ao cuidado de pessoas ou afazeres domésticos, enquanto os homens destinavam, em
média, 10,5 horas semanais, uma diferenga de 73% a mais de horas para as mulheres. Essa
diferen¢a aumentou ainda mais quando foram consideradas apenas mulheres pretas ou pardas,
que dedicam pelo menos 18,6 horas semanais as mesmas tarefas citadas acima. Entre os
homens, os parametros variaram minimamente em relacdo a cor ou raga.

Além disso, quando se refere a conciliar trabalho remunerado com os afazeres
domésticos e cuidados de pessoas, em varias situacdes, elas aceitam empregos de carga horaria
menor com maior frequéncia — até 30 horas semanais - totalizando 28,2%. Entre os homens, a
taxa € 14,1%. Segundo o IBGE (2018), sao as mulheres pretas ou pardas que ocupam mais
fungdes por tempo parcial, alcangando 31,3% do total, enquanto, entre mulheres brancas, a taxa
¢ de 25%. Entre os homens brancos, 11,9%, ja pretos ou pardos, as porcentagens ficaram em
16%.

No Brasil, em 2016, 62,2% dos cargos gerenciais, considerando poder publico e

iniciativa privada, eram ocupados por homens. A participacdo feminina representava 37,8%



20

destes cargos, sendo em maior numero entre mulheres até 29 anos, neste pardmetro a
porcentagem chegava a 43,4%.

No ambito da educagdo, foi identificada uma entrada antecipada dos homens no
mercado de trabalho e, com mais tempo de estudo, as mulheres atingem um nivel de instru¢ao
superior. A maior distancia percentual de instrugdo esta no nivel “Superior completo”: na faixa
etaria entre 25 e 44 anos, 15,6% dos homens completaram uma graduacdo, enquanto o de
mulheres chega a 21,5%.

Entre as mulheres também existem desigualdades. As mulheres brancas com ensino
superior completo somam 23,5%. Ja as mulheres pretas ou pardas com ensino superior nao
passam de 10,4%, ou seja, elas sdo 2,3 vezes menos presentes nas universidades. Em relacao
aos homens pretos e pardos, a diferenca ¢ ainda mais evidente, uma vez que, o percentual foi
de apenas 7%.

No ensino médio, os homens também estdo menos presentes que as mulheres, a taxa
de frequéncia escolar liquida de homens de 15 a 17 anos era de 63,2% em 2016. J4 a de mulheres
alcancava a marca de 73,5%, uma taxa de frequéncia 10,3 pontos percentuais (p.p) superior.
Isso significa que, 36,8% dos homens dessa faixa etaria possuiam atraso escolar para o ensino
médio, resultante de repeténcia e/ou abandono escolar (IBGE, 2018).

Ao se avaliar cor ou raca surgem novas consideragdes, visto que 30,7% das
mulheres pretas ou pardas, de 15 a 17 anos de idade, apresentaram atraso escolar no ensino
médio. Entre as mulheres brancas o indice estava em 19,9%. Ainda assim, a maior discrepancia
entre grupos estava nos homens pretos e pardos e mulheres brancas, nesse paralelo, a
desigualdade mais que dobrou, 42,7% deles, em 2016, estavam com a vida escolar atrasada.

Analisando os dados e observadas diferengas existentes no mercado de trabalho,
pode-se perceber que as mulheres t€ém formagao superior a dos homens, o que as qualificaria
para ocupar cargos com salarios melhores , mas acabam esbarrando em uma série de barreiras
estruturais e sociais que as impedem de permanecer no mercado de trabalho, alcangar seus
objetivos e atingir seu potencial. Entdo, como empoderar mulheres para que elas ndo saiam do
mercado de trabalho?

Para que elas consigam se manter ativas financeiramente muitas recorrem ao
empreendedorismo e ao trabalho autobnomo, um espaco em que as mulheres t€ém a oportunidade
de flexibilizar horarios e conquistar alguma independéncia financeira. Um dos dispositivos
mais utilizados na introdugao da mulher ao meio empreendedor ¢ o Smartphone (IBGE, 2018),
principalmente através do acesso a internet. Essa se mostrou a alternativa mais natural devido

a grande exposi¢ao as tecnologias vivida pela populacdo mundial:
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A posse de telefone movel ¢ entendida como importante para rastrear a igualdade de
género uma vez que tal dispositivo oferece as mulheres um grau de independéncia e
autonomia, inclusive para fins profissionais. Nesse sentido, vincula-se a posse do
telefone movel celular ao empoderamento e ao crescimento da produtividade (IBGE,
2018, p. 5).

Figura 2- Mulheres possuem mais acesso a telefones moveis

Proporcao de pessoas que possuem
telefone mével celular, por sexo,
segundo as Grandes Regices (%)
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771 84,6 < 81,8
75,9 856 < 82,0
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Fonte: IBGE, Estatisticas de género: indicadores sociais das mulheres no Brasil (2018).

Como consequéncia do crescimento dessa alternativa de independéncia para as
mulheres vem acontecendo um fendmeno no Brasil: a formagao de coletivos femininos online.
Nestes coletivos mulheres com um objetivo em comum se reinem, na maioria das vezes em
redes sociais como o Facebook e o Instagram, para que assim se empoderem como coletivo. No
universo do empreendedorismo da mulher, isso tem se mostrado essencial para o fortalecimento
do mercado e a divulgagdo de seus produtos e servigos, entretanto, como demonstrado na figura
2, ainda ha uma grande da parcela de mulheres sem acesso a dispositivos moveis e, mesmo
dentre aquelas que possuem, existe o desconhecimento do funcionamento do dispositivo, essas

barreiras podem impedir milhares de brasileiras de empreender.

2.2 A mulher empoderada e empreendedora

Em 2010, a Organizagdo das Nacdes Unidas (ONU), com o objetivo de propagar a
igualdade de género e garantir esse direito humano basico a todas as mulheres, elaborou um
documento chamado “Principios de Empoderamento das Mulheres”. Segundo a ONU, o
Empoderamento feminino ¢ fundamental para o desenvolvimento econdmico, social e cultural

do mundo. De acordo com a ONU (2011) sdo sete principios:
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a) lideranca corporativa: estabelecer lideranga corporativa, no mais alto nivel, com
sensibilidade a igualdade de género, ou seja, permitir que as mulheres alcancem
cargos de lideranca, em competi¢des igualitarias com os homens;

b) equidade no ambiente de trabalho: tratar todas as pessoas, independente do
género, de maneira justa no ambiente de trabalho, com respeito e apoio aos
direitos humanos e a ndo discriminagao;

c¢) saude, bem-estar e seguranca: garantir satide, bem-estar e seguranga para todas
as mulheres e todos os homens que fazem parte de uma organizagao profissional;

d) capacitagdo: promover a educacdo, o desenvolvimento profissional e a
capacita¢do a todas as mulheres;

e) empreendedorismo feminino: apoiar o empreendedorismo feminino e promover
politicas que deem poder as mulheres por meio de cadeias de suprimento e
marketing;

f) igualdade de género: promover a igualdade de género, por meio de acdes
direcionadas a comunidade e ao ativismo social;

g) monitoramento dos resultados: Medir e documentar os progressos de qualquer
empresa na promocao da igualdade de género assim, casos de sucesso poderao

servir de exemplo e inspiragdo para outras instituicdes.

Focando no quinto principio estabelecido pela ONU, as mulheres estdo cada vez
mais presentes no mercado de trabalho, em muitos casos na condicdo de pequenas
empreendedoras e a necessidade financeira ¢ o grande impulsionador do empreendedorismo
feminino. Elas, em sua maioria, estio em busca do sustento de si mesmas e de suas familias, ou
ainda, da sua independéncia financeira. Segundo Machado et al. (2003), pode-se classificar as
mulheres em categorias distintas dependendo da motivagdo que as levou a empreender:
empreendedoras por acaso (empreendedoras que criaram suas empresas derivadas de algum
hobbie), empreendedoras forcadas (causadas por viuvez, divorcio, desemprego ou dificuldades
financeiras) e empreendedoras criadoras (independéncia e autonomia ou insatisfacdo com
trabalho anterior).

Outro fator determinante para que mulheres iniciem seu negocio ¢ a possibilidade
de flexibilizagdo de horarios, pois elas acreditam que, sendo donas da propria empresa, poderdo
compatibilizar trabalho e familia (GOMES; SANTANA, 2004, p. 5). Observando o contexto
social brasileiro, destaca-se que a presenga das mulheres no mercado estd intimamente ligada

as atividades atribuidas a elas, segundo o SEBRAE (2019), o empreendedorismo feminino do
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Brasil estd em evidéncia predominantemente em atividades relacionadas a beleza, moda e
alimentacdo (SEBRAE, 2019). A formacao desse contexto social € econdmico vém aumentando
a participacdo ativa das mulheres no or¢amento familiar. Outro efeito benéfico fruto da
independéncia financeira adquirida por elas € a conquista do poder na tomada de decisdes, ja
que muitas mulheres vém assumindo um papel de chefes de familia, sobretudo por terem
conquistado poder aquisitivo para isso.

O empoderamento das mulheres faz parte disso, ele ¢ uma consequéncia da
desconstrugdo dos limites politicos e sociais impostos a elas como grupo, uma crescente entre
empreendedoras ¢ a participagdo ativa em movimentos femininos, a atuacdo junto as esferas
governamentais e também a criagdo dos Arranjos Produtivos Locais (APLs), essas atitudes vém
contribuindo significativamente para a conscientizacdo publica. Além disso, essa unido entre
mulheres transformou-se em um meio de sobrevivéncia de varias empreendedoras e suas
familias que, com seus proprios negdcios, sentem-se motivadas a participar e a transformar a

realidade feminina, seja no campo econdmico, cultural ou social.

2.3 Aplicacoes voltadas as mulheres

O novo mundo conectado esta gerando cada vez mais interagdes € espaco para que
homens e mulheres possam expressar suas opinides € encontrar pessoas com interesses em
comum. Muitos aplicativos e sites ja foram desenvolvidos com o objetivo de atingir o publico
feminino, porém, a maioria mantém-se em um escopo fechado limitando-se a tabelas
menstruais, dicas de beleza ou saude e material religioso. Uma forma de exemplificar a
inexisténcia de aplicagdes diversificadas ¢ realizar uma busca rapida pela palavra-chave
“mulher” na Play Store, loja oficial de aplicativos para Android, os cinco primeiros resultados
foram respectivamente: Calendario Menstrual Flo, Mais Mulher: Receitas e Moda, Morena
Mulher: Centro de Beleza, Biblia para Mulher MP3 e Treino Em Casa para Mulheres. Esses
temas representam apenas uma parcela do interesse feminino e sdo reflexos de um cenario onde
homens dominam o desenvolvimento, gerando um desconhecimento sobre as diversas
demandas femininas surgidas com a popularizacdo do acesso a internet e a smartphones.

Uma das grandes demandas das mulheres na internet est4 na divulgacao de servigos
e de produtos oferecidos por elas assim, muitas buscam servigos como OLX, MercadoLivre e
GetNinjas, onde podem divulgar seu trabalho de forma livre, porém, como esses servicos nao
tem como objetivo valorizar a origem do produto/servico, o empreendedor ou a relagdo com os

clientes, muitas boas iniciativas de empreendedorismo feminino acabam abafadas nesses
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grandes catdlogos online. Visto esse problema, muitas comecaram a utilizar as redes sociais
como meio de divulgagdo e o Instagram ¢ o melhor exemplo disso, o aplicativo observou a
ressignificagdo que as usudrias empreendedoras estavam atribuindo a aplicagdo e recentemente
implementou novas interacdes e plataformas especificas para as “Lojinhas do Instagram” um
avanco muito grande mas, ainda sujeito a invisibilizagdo, devido a grande massa de conteudo e
a pouca vida das publicagoes.

Falta nessas plataformas a perspectiva do negocio além da comercializagdo e da
divulgacdo, o empreendedorismo feminino tem se mostrado um conceito que transcende as
tendéncias de mercado e abrange o estilo de vida tanto de quem vende, como de quem compra.
Comprar ou contratar um servigo de uma mulher fortalece a unido feminina, chamada
“Sororidade”, contribuindo para o empoderamento feminino de forma significativa. Em
consequéncia disso, surgiram os coletivos, movimentos que retinem mulheres com o mesmo
objetivo: propagar os ideais de mercado feminino como sustentavel, inovador e modificador de

realidades.

2.4 A usabilidade no design de interfaces para dispositivos moveis

Para Preece et al. (1994) usabilidade trata-se do projeto de sistemas faceis de
aprender e usar. A usabilidade, como método, faz parte do processo de design do inicio ao fim.
Segundo Bevan (1995), usabilidade ¢ o termo técnico usado para referenciar a qualidade de uso
de uma interface, uma preocupagao crescente na atual Era da informagdo, onde a concorréncia
¢ cada vez maior ¢ as tendéncias de mercado mostram que apenas projetos tanto uteis, como
usaveis, prosperam. Pouco importa, pois, se um sistema ¢é facil de usar, se ele ndo € o que o
usuario quer. Por outro lado, de nada adianta se € o que o usudrio quer, mas a interface ¢
extremamente complicada (NIELSEN, 1993). Usabilidade ¢é, assim, uma propriedade de
interacao entre um produto, um usudrio e a tarefa que se esta tentando completar (JORDAN,

1998).

Sendo alvo do processo de design, a usabilidade pode ser utilizada para medir o
grau de dificuldade na utilizacdao de interfaces, para isso Nielsen (1993) formulou 5 diretrizes

que um projeto deve respeitar para que seja considerado usavel:

a) facilidade de aprendizado: o sistema deve ser intuitivo e de facil assimilacdo, o

esforgo para o usudrio realizar uma tarefa deve ser minimo;
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b) eficiéncia: o sistema deve permitir que o usudrio a realize qualquer tarefa de

forma rapida e eficiente;

¢) memorizag¢do: deve ser de facil memorizagdo, assim, um usudrio que nao
utilizam o sistema com tanta frequéncia conseguem realizar tarefas, sem a

necessidade de reaprender passo a passo;

d) erros: o usudrio deve cometer o menor nimero possivel de erros, e se
eventualmente ele cometa algum, o erro deve ser facilmente solucionado pelo

proprio usuario, independentemente do seu grau de experiéncia com o sistema;

e) satisfacdo: a utilizacdo do sistema deve ser uma experiéncia positiva para o
usuario, fornecendo todos os recursos para que os objetivos do usuario sejam

alcancados.

Com essas diretrizes fica claro que ndo ¢ o usudrio que deve estar a servigo da
interface, muito pelo contrario, a interface deve auxiliar o usuario, respeitando suas
necessidades e nivel de habilidade. Sempre mostrando a melhor forma de realizar as tarefas. A
usabilidade ¢ essa ponte que liga o usuario, com todas as suas especificidades, a interface. Para
que essa ligagdo seja realizada da melhor forma possivel, a participacdo do usuario em todo o
processo de design € essencial, pois ele é o foco principal do projeto.

Apesar do grande avango dos smartphones e tablets e das pesquisas de interfaces
para dispositivos méveis, métodos tradicionais nem sempre consideram as especificidades de
aplicagdes construidas para telas pequenas e ambientes em rapida mutacao (JOYCE et al.,
2016), entretanto, hd uma vasta quantidade de contetdo acerca de guidelines para interfaces
para telas pequenas, principalmente com a intengao de prender a atencdo do usudrio, que tende
a dispersdo devido ao grande niumero de estimulos recebidos simultaneamente, diferentemente
da interagdo com computadores pessoais, que exigem uma concentracdo maior. Shneiderman e

Plaisant (2010) apontaram algumas dessas guidelines:

a) intensidade dos elementos: variedade a intensidade de elementos na tela.
Entretanto, ¢ recomendavel que apenas dois niveis de intensidade sejam usados
em uma mesma tela;

b) marcagdo: sublinhe elementos, coloque-nos bordas, aponte-os com setas ou
indicadores que nao fazem parte do texto, como asteriscos, numerais € outros

simbolos;
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c) tamanho: use até quatro tamanhos diferentes em uma mesma tela.
Evidentemente, os elementos de maior tamanho chamardo mais atengao;

d) escolha das fontes: use até trés fontes diferentes para escrever mensagens;

e) efeito de video inverso: inverta a cor do fundo com a dos componentes.
Efeito pisca-pisca. Use esse feito em componentes pequenos ¢ em locais
secundarios da tela.

f) cores: use até quatro cores diferentes, exceto quando o propdsito da interface
depende do uso de um nuimero maior de cores. Imagens coloridas ndo sdo
consideradas nessa contagem;

g) audio: use sons sutis para indicar respostas positivas as agdes dos usudrios e sons

mais chamativos para alertar sobre condigdes adversas;

2.5 Design Thinking

Amplamente disseminado entre desenvolvedores e designers, o Design Thinking,
para Lockwood (2009), consiste em um processo de inovagdo com foco no ser humano, onde
se destacam a observagdo, colaboragdo, aprendizado rapido, visualizacdo de ideias, protdtipo
rapido de conceitos e a analise do concorrente. O Design Thinking ndo pode ser considerado
um conceito novo ja que ele esteve presente, mesmo inconscientemente, desde que existe o
processo de design na humanidade. Para Vianna et al. (2012, p.14) seres humanos sdo Design

Thinkers por natureza, visto que:

Observar o mundo e gerar novas solugdes abdutivamente ¢ uma habilidade coletiva
humana que apenas recentemente passou a ser vista como algo que necessita de algum
talento excepcional” e os designers aprendem a usar o pensamento abdutivo para
construir ¢ desconstruir pressupostos, transformando-os em oportunidades de

inovagdo, mantendo-se fora da caixa (VIANNA et al., 2012, p.14).

Segundo Demarchi (2011) Design Thinking abrange a habilidade de visualizar
rapidamente problemas e conceitos, o desenvolvimento de cenarios baseados em pessoas € a
construgdo de estratégias de negocio a partir dos métodos de pesquisa dos designers. E foi
através dos negdcios que o termo apareceu pela primeira vez, concebido por Tim Brown, CEO
da IDEO. Para Brown (2010, p.6), Design Thinking consiste na forma de descrever um conjunto
de principios que podem ser aplicados por diversas pessoas a uma ampla variedade de

problemas. Para solucionar esses problemas Vianna et al. (2012) nos indica as etapas do
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processo de Design Thinking: Imersdo, ideacao e prototipagem.

2.5.1 Imersdo

2.5.1.1 Imersdo preliminar no problema

Na primeira fase da imersao, a preliminar, o problema sio apresentados e tem como
objetivo determinar o escopo do projeto e suas fronteiras, além de conhecer os diferentes perfis
de usudrios e outros elementos externos que deverdo ser desenvolvidos. Nesta fase, ¢ possivel
reunir as questdes de interesse a serem analisadas com o objetivo de proporcionar materiais
para a elaboragdo das questdes que serdo abordadas na proxima etapa de imersao, a imersao em

profundidade.

2.5.1.2 Imersdo profunda no problema

A segunda fase da imersdo, imersdo em profundidade, ¢ destinada a identificar
comportamentos extremos ¢ mapear padrdes e necessidades latentes (VIANNA et al., 2012,
p.22) que irdo conduzir o desenvolvimento de solugdes na fase seguinte do projeto, a de
Ideagdo. A Imersao em profundidade comega com a produgdo de um Plano de Pesquisa, nessa
fase se faz uso de dados coletados através de métodos qualitativos, permitindo que solugdes
especificas sejam criadas (VIANNA et al., 2012, p.36), porém, o conhecimento sobre o
segmento de pesquisa realizado ndo devera ser esgotado nessa fase. Alguns dos procedimentos
utilizadas poderdo ser a observacdo direta ou indireta, questionario, entrevista, gravaciao de
video e 4dudio, entre outras, esses procedimentos auxiliardo na identificagdo das crengas, anseios

e necessidades (VIANNA et al., 2012, p. 36).

2.5.2 Andlise e Sintese das Informagaoes coletadas

Na terceira fase da imersdo, sdo utilizados instrumentos que propiciam insights —
ideias geradas a partir de instinto e inspiragdo que buscam padronizar e criar desafios que
auxiliem na compreensdao do problema (VIANNA ef al., 2012, p. 65). Alguns recursos

utilizados nessa fase sao:
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b)
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diagrama de Afinidades (DA): ¢ um recurso que tem como objetivo reunir o
maior nimero de ideias, opinides e informagdes em grupos de afinidades. E
produzido através das ideias, concepgdes e inquietacdes sobre uma questao ou
problema especifico, esses grupos sdo fundamentados em relagdes naturais ja
existentes, estimulando a criatividade e propiciando o aparecimento de ideias
novas, gerando uma compreensdao melhor do contexto;

cartdes de inmsights: Sao reflexdes embasadas em dados reais das imersoes
preliminares e em profundidade, transformadas em cartdes com o objetivo de
incitar insights, neles se descreve ideias que, posteriormente, serdo analisadas.
Essa atividade gera uma grande quantidade de informacdes que podem ser
acessadas com facilidade;

mapa conceitual: ¢ uma visualizagdo grafica, gerada para simplificar e organizar
uma grande quantidade de dados. Seu objetivo ¢ tornar mais facil a observacao
das ligagdes entre os dados, permitindo que novos significados sejam
descobertos através das informagdes adquiridas nas fases iniciais da etapa de

Imersao, principalmente a partir das conexdes entre elas.

Na etapa da Ideagdo, o objetivo € desenvolver novas ideias para o projeto aplicando
as ferramentas da ultima etapa, com a inteng¢do de estimular a criatividade e gerar solugdes que
estejam de acordo com o contexto do assunto trabalhado (VIANNA et al., 2012, p. 99). A
ferramenta mais utilizada para unir os resultados das etapas anteriores e gerar ideias inovadoras
¢ o Brainstorming, essa ferramenta ¢ essencial na estimulacdo a geragdo de muitas ideias em

um curto espaco de tempo. E seu foco estd em explorar a potencialidade criativa de um

de um grupo. Existem algumas diretrizes que serdo seguidas para que o

Brainstorming seja eficiente, a primeira dela devera ser:

quantidade ¢ o foco, ndo qualidade: a “qualidade” das ideias dadas devera ser
atingida pela quantidade delas. Quanto maior o nimero de ideias, maior sera a

chance de gerar algo inovador;
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b) ndo julgar uma ideia: o foco sera em gerar e desenvolver ideias, as avaliagdes da
qualidade e aplicabilidade deverao ficar para outro momento;

¢) combinar e transformar: serd importante ndo se apegar apenas a uma ideia, elas
poderdo e deverao ser combinadas, transformadas e adaptadas em varias outras;

d) combinar e transformar: serd importante ndo se apegar apenas a uma ideia, elas
poderao e deverao ser combinadas, transformadas e adaptadas em varias outras;

e) ideias ousadas sdo 6timas: uma mesma ideia vista em diferentes angulos podera

criar solug¢des inovadoras ¢ ousadas.

2.5.4 Prototipagem e avaliacio

As principais fungdes da prototipagem e da avalia¢do sdo analisar a validar as ideias
geradas anteriormente, este ¢ o0 momento onde as ideias sdo trazidas para o mundo fisico. A
representacdo da realidade possibilita a sua experimentagdo, produzindo informagdes preciosas
a respeito das fases de producdo e a uma visualizagdo da interacdo pelos usudrios reais,
fornecendo dados a respeito da evolugao e aperfeigoamento do projeto. Os principais objetivos

ao se prototipar e avaliar um projeto sao:

a) identificar necessidades dos usuarios;
b) identificar problemas de intera¢do ou de interface;

c¢) avaliar a experiéncia do usudrio com o projeto por completo;



30

3 METODOLOGIA

3.1 Desenvolvimento

3.1.1 O conceito do projeto

O Sororas ¢ um aplicativo para smartphone com a ideia inicial de unir
empreendedoras a mulheres que desejam adquirir produtos, contratar servigos e fortalecer o
mercado feminino alencarino. Para além de fechar negécios, o Sororas pretende disseminar
principios de Sororidade e Empoderamento feminino, criando uma rede online de conhecimento
e interacdao de mulheres. Um dos publicos com maior atenc¢ao sdo as maes, que por muitas vezes
exercem jornadas duplas de cuidado familiar e trabalho e as jovens empreendedoras, iniciantes
no mercado e sem meios especificos para a divulgacao do seu trabalho.

O nome Sororas vem do termo Sororidade, do latim Soror, que significa “irma” e
representa a unido entre mulheres. Portanto, sororas sdo aquelas mulheres que fortalecem e
disseminam um dos maiores alicerces do feminismo, a irmandade: mulheres que se ajudam
umas as outras, que levantam as outras, que ndo criticam e julgam as outras, que nao estimulam
a rivalidade feminina, que ndo reproduzem atitudes sexistas contra outras mulheres.

Essa ¢ a principal ideia que motiva a existéncia do Sororas, criar um mundo melhor
de mulheres para mulheres. E o “fazer por si mesma” leva a segunda ideia defendida pelo
Sororas, o Empoderamento Feminino, essencial na “libertacdo” das mulheres das amarras
sociais que determinaram como elas deveriam viver durante os ultimos milhares de anos. As
conquistas dos ultimos séculos sdo enormes, mas o caminho ainda ¢ longo rumo a equidade de
géneros e oferecer uma ferramenta eficiente nessa luta ¢ missdo do Sororas.

O aplicativo foi desenvolvido em parceria com dois alunos do curso Sistemas e
Midias Digitais, sdo eles: Kathleen Porto, a quem foi encarregada a geréncia do projeto e
Everardo Junior, que foi responsavel pelo desenvolvimento para Android. A equipe por inteiro
esteve presente em todas as etapas de desenvolvimento de conceito e aplicagdo do Sororas.
Neste trabalho serdo abordados os aspectos referentes ao desenvolvimento do conceito, da

interface e da interagao das usuarias.



31

3.1.2 Etapas de produgio com Design Thinking

3.1.2.1 Primeiro contato

Com a premissa de impactar a populagdo cearense, definir o publico foi essencial
para a escolha da tematica do aplicativo. Em brainstormings iniciais varios possiveis grupos
foram considerados, desde criancas autistas até idosos analfabetos digitais e, dentre os casos
pensados, surgiu o de mulheres que empreendem. Casos de empreendedoras eram conhecidos
pela equipe em todas as camadas da sociedade, mas em uma pesquisa inicialmente
observacional indireta, foram compreendidas apenas mulheres préximas, era necessario
conhecer melhor quem eram as outras milhares de empreendedoras. Elas se organizam de
alguma forma? Existe didlogo entre elas? Como ¢ ser empreendedora? Essas e outras varias
perguntas foram surgindo a medida que o publico era revelado.

A necessidade de entrar em contato com empreendedoras surgiu logo, muitas das
perguntas s6 poderiam ser respondidas por elas, mas como encontra-las? Existia algum
ambiente, fisico ou virtual, onde elas se reuniam? Uma pesquisa na internet no raio de Fortaleza
mostrou alguns grupos e paginas no Facebook como o Mulheres Empreendedoras Fortaleza e
Regido, a disseminacdo de hashtags como #compredemulheres, #compredemaes e
#criecomoumagarota e perfis de coletivos no Instagram, sendo mais relevante o Coletivo Luz
de Dandara, um grupo de mulheres com o objetivo de estudar o Feminismo que, posteriormente,
passou a divulgar e realizar encontros, a¢des e feiras para que empreendedoras pudessem
interagir, aprender e permanecer unidas, como uma comunidade. Infelizmente o projeto esta em
um hiato, sem previsao de retorno.

Lamentavelmente, ndo foram encontrados muitos outros meios de comunicagado e
interagdo entre mulheres empreendedoras por si s6, o que levou a expansdo da pesquisa para
grupos adjacentes, que por sua vez tomaram o protagonismo do projeto, maes e feministas.
Esses dois grupos eram bastante recorrentes durante os primeiros momentos da imersdo e
estavam intimamente atrelados a todos os grupos, perfis e paginas visitados. Conceitos como
sororidade, que ¢ a unido e alianga entre mulheres baseado na empatia, ¢ empoderamento
feminino, a conquista de poder de participagao social, politica, econdmica pelas mulheres, eram
apresentados a todo momento e criavam pequenas redes de mulheres, muito importantes para a
disseminacdo do Empreendedorismo feminino, elas estdo presentes principalmente no

Facebook e no WhatsApp.
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3.1.2.2 Aprofundando o contato

Com uma sele¢do de grupos de WhatsApp e Facebook com as tematicas: empreendedorismo,
maternidade, sororidade e feminismo foi possivel elaborar um questionario online através da

ferramenta Google Forms. O documento era composto por 5 etapas:

a) dados demograficos: a primeira etapa foi essencial na descoberta de quem sao
essas mulheres, principalmente qual a faixa etaria predominante e qual o nivel
de escolaridade delas;

b) feminismo: em seguida, foi pedido as participantes relatassem a experiéncia e a
proximidade que elas tinham com o feminismo e, que caso existisse, se elas eram
ativas no movimento de alguma forma;

¢) renda: depois, a participante foi direcionada a questdes financeiras, focando no
seu meio de renda, informal ou ndo, rendas extras e relagdes de comércio e
contrata¢ao de mulheres;

d) sororidade: como o conceito de sororidade é recente no meio feminino, foi
essencial descobrir o nivel de conhecimento acerca do assunto pelas
participantes;

e) smartphone: por ultimo, foi verificada a relagdo da mulher com o smartphone,
dando énfase nas principais atividades realizadas diariamente, redes sociais e

nivel de confianca na contratagdo de servigos e compras online.

O questionario foi iniciado com a apresentacdo de um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) contextualizando a pesquisa a ser realizada e os fins dos dados
coletados. As questdes mesclavam de perguntas multipla escolha a perguntas abertas e foi
disponibilizado para resposta em dez grupos de Facebook ou WhatsApp que reuniam por volta
de 2000 mulheres. A recepcao foi bastante positiva obtendo o total de 321 respostas em 24
horas. O alto nivel de engajamento das participantes foi essencial na coleta de dados,
principalmente em questdes abertas e evidenciou o poder da sororidade e a necessidade latente
de existir uma ferramenta como o Sororas. A seguir, o relato de algumas das perguntas mais

pertinentes para a elaboragdo do conceito da aplicagao:



Grafico 1 - Faixa etaria

Qual a sua faixa etéaria?

321 respostas

@ Menos de 18 anos
@ Entre 18 e 25 anos
@ Entre 26 e 30 anos

@ Entre 31 e 35 anos
A @ Entre 36 e 40 anos
@ Acima de 40 anos
18,4%

Fonte: dados das pesquisas.

Grafico 2 - Escolaridade

Qual o seu grau de escolaridade?

3S

321 resp

@ Ensino Fundamental incompleto
@ Ensino Fundamental completo
@ Ensino Médio incompleto

@ Ensino Médio completo

@ Ensino Superior incompleto

‘ @ Ensino Superior completo
\ @ Pos-Graduacdo incompleta
@ Pos-Graduacdo completa
16,8%

12V

36,4%

Fonte: dados das pesquisas.

Grafico 3 - Feminismo

Vocé se considera feminista?

® Sim

® Nio

@ Nao sei dizer

@ Me condero humanista pois lutar pela
igualdade € mais que a obrigacao d...

@ Em partes sim. Qutras ndo.

@ Venho me simpatizando com o
movimento feminista de uns tempo...

@ Concordo com alguns ideais
feministas e discordo de outros...

Fonte: dados das pesquisas.



Grafico 4 - Sustento

Voceé é a principal provedora da casa?

139 respostas

® Sim
@ Néo
@ Prefiro ndo dizer

Fonte: dados das pesquisas.

Grafico 5 - Grupos feministas

Vocé faz parte de algum grupo de discussé@o para mulheres? (online ou

presencial)

316 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: dados das pesquisas.

Grafico 6 - Uso do Smartphone

Quanto tempo em média vocé passa no smartphone por dia?

@ Menos de 1h

@® Entre 1he 2h

@ Entre 2h e 4h

® Mais de 4h

@ N3o tenho smartphone

.4

Fonte: dados das pesquisas.
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Grafico 7 - Contratar mulheres

Contratar servigos e comprar produtos online de empreendedoras
mulheres seria um diferencial para vocé, na hora da escolha?

@® Sim
@® Nio
Talvez

@ Sim, mas também dependeria da
confiabilidade do negécio

@ lIria amar

Fonte: dados das pesquisas.

Com os dados coletados foi possivel delimitar o perfil do publico-alvo primario do
Sororas, representando o principal conjunto de usudrias com desejos e necessidades similares.
A usudria padrao a ser atingida ¢ uma mulher cis género (uma pessoa que tem anatomia, sexo
e biologia alinhados com o género ao qual se identifica), entre 18 e 25 anos, com ensino superior
incompleto e sem renda formal préopria. Ela usa o smartphone mais de 4 horas por dia,
principalmente para acessar redes sociais e se comunicar, acredita no feminismo, e tem um grau
de envolvimento com a causa de médio para alto. Ha nela uma preferéncia por contratar e
comprar de outras mulheres, ela também nao vé problema em realizar transagdes financeiras
online.

O publico-alvo secundario possui caracteristicas diferenciadas em comparagdo ao
primario, a usuaria secundaria ¢ uma mulher cis género, entre 26 ¢ 35 anos, com o ensino médio
completo, ndo conhece muito bem os principios do feminismo, nem faz parte de grupos de
discussdo sobre este assunto, contribui ativamente com o or¢amento familiar, usa menos o

smartphone e da preferéncia a contratacdo/compra de mulheres em apenas alguns ramos.

3.1.2.3 Processo de analise dos dados coletados

Para delimitar e visualizar melhor os dados coletados o instrumento de analise
utilizado foi o0 Mapa Conceitual, que consiste no processo de estruturacao esquematica de uma
variedade de conceitos que simbolizam temas relacionados a uma rede de proposicdes. Este
método estrutura todo o conhecimento coletado, permitindo expor como a compreensao sobre
dado tema esta organizado na regido cognitiva do usuario, que assim pode idealizar e analisar
a sua profundidade e as suas dimensdes. O Mapa conceitual pode ser compreendido como uma

representacao visual para distribuir e organizar significados, pois torna claro como o usudrio
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percebe as relagdes entre os conceitos apresentados. O psicologo David Ausubel, com a sua
teoria de aprendizagem significativa, formulou a base para a realizacdo do Mapa Conceitual
como ¢ conhecido hoje. Segundo Ausubel (2003), o ser humano organiza o seu conhecimento
através de uma hierarquizagdo dos conceitos.

Esse tipo de mapa organiza as informagdes de modo linear e possui algumas
vantagens como: Ser facil de interpretar e as informagdes estarem arranjadas de uma forma
logica e continua. Com ele, foi possivel perceber os anseios de cada perfil de mulheres que
participaram do questionario e filtrar o que foi coletado para as futuras etapas de concepgao do
projeto. Devido ao grande nimero de respostas alternativas foi necessario agrupar as respostas
semelhantes para a formagao de dois perfis principais, que representam uma parcela maior das

usuarias.

Figura 3 - Mapa conceitual para o aplicativo Sororas

Aplicativo
Empreendedoras

j

reune

procuram Mulheres

1

[ que sao que sdo —

desejando desejando

| Flexibilidade ) Empoderamento Independéncia

Através da

—

Sororidade

e

buscando

promovendo que une

e

Qutras mulheres
e i)

Fonte: elaborado pela autora.
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3.1.2.4 Da ideia para agdo

Com a etapa de ideacdo foi possivel unir todos os dados coletados no questionario
as observagoes diretas e indiretas realizadas nos grupos de mulheres no Facebook e WhatsApp
para a geracdo de ideais e sugestdo de funcionalidade que deveriam estar presentes em um
aplicativo desenvolvido para mulheres empreendedoras. O recurso utilizado nessa etapa foi o
Brainstorming, uma ferramenta importante pode ser utilizada para facilitar a gerag¢do de ideias
(DUGOSH et al., 2000) onde a equipe, formada pelos trés integrantes do projeto, se reuniu para
uma sessdo com o objetivo de gerar o maior numero possivel de solucdes sobre o tema,
utilizando o Mapa conceitual como guia. A primeira ideia a surgir foi a possibilidade de
mulheres se comunicarem através de um chat, que deveria ser tanto para a contratacdo de
servigos como para a comunicagdo de mulheres através de grupos ou foruns. Mensagens didrias
de empoderamento, feminismo e sororidade também seriam prioridades no aplicativo.

Foi dada atencdo especial a seguranca das usudrias, tema recorrente em conversas
nos grupos das redes sociais, por isso surgiram algumas alternativas de filtragem. A primeira
alternativa surgiu como um convite que apenas as proprias usuarias pudessem enviar as amigas,
uma segunda op¢do seria uma espécie de codigo inserido no momento do cadastro, somente
usuarias com o codigo poderiam fazer o cadastro e em terceiro surgiu a ideia de vincular os
perfis das usudrias as suas redes sociais, como uma maneira de fazer uma verificacdo de duas
etapas e inibir a cria¢do de perfis fakes. A terceira op¢ao se mostrou a mais pratica na solucao
do problema, por se a mais rapida de ser implementada, segundo o integrante da equipe
responsavel pela programagao do app.

Quanto as funcionalidades, de inicio o foco principal estaria na contratacdo de
servicos ¢ venda de produtos mas, com o desenvolvimento da ideia, foi percebido que
anunciantes e contratantes deveriam ter o mesmo nivel de importancia dentro do cendrio de
interagdo, ja que a relacdo entre os dois grupos € essencial para a manuteng¢ao do ciclo, podendo
até haver uma alternancia de papéis, ou seja, se desejassem as mulheres poderiam ser tanto
contratantes como anunciantes. Para que isso acontecesse, era necessario que elas possuissem
um perfil onde pudessem gerenciar tanto seus trabalhos, como os trabalhos de outras mulheres
que quisessem contratar. Assim, surgiu a acao “amar”, com ela as usuarias poderiam “favoritar”
os servigos e produtos que gostassem e guardar essas selecoes em um espago no aplicativo,
como uma espécie de catalogo.

Uma atengdo especial deveria ser dada ao espago de dentincia, uma medida de

seguranca para que a comunidade permanecesse segura e que fosse possivel relatar qualquer
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tipo de pratica abusiva ou que ferisse os termos de utilizagdo da aplicacdo. Para as usuarias
terem conhecimento dos termos e funcionamento surgiu a necessidade de um bom suporte, com
o intuito de oferecer assisténcia em qualquer circunstancia e propiciar um ambiente protegido
as mulheres que se sentirem prejudicadas de alguma forma. Uma sessao “ajuda” seria essencial
no contato indireto com as usudrias, tentando solucionar as principais diividas delas em relacao
ao uso do servigo. Para além, um mecanismo de busca eficiente seria uma das funcionalidades
primordiais no bom uso da ferramenta por isso, seria importante categorizar 0s Servicos,

produtos e perfis cadastrados na aplicagdo de forma que o servidor ndo fosse sobrecarregado.

3.2 Prototipagem

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 390), um protdtipo ¢ uma manifestagao
de um design que permite aos stakeholder (grupos de interesse no projeto) interagirem com ele
e explorarem sua adequagdo, ele ¢ limitado na medida em que um protétipo normalmente
enfatiza um conjunto de caracteristicas do produto e ndo outras. Portanto, a prototipagem ¢ um
método de obtenc¢do de respostas para determinadas questdes e da aos designers uma base para
a escolha de uma dentre as varias possibilidades. Assim, prototipar € titil em diversos meios, 0s
principais sdo: testar a viabilidade técnica de uma ideia, esclarecer alguns requisitos vagos,
realizar testes e avaliagdes com usuarios ou verificar se certo rumo que se tomou ao projeto ¢
compativel com o resto do desenvolvimento do sistema (SANTA ROSA; MORAES, 2012).
Além disso, as validagdes ao longo do processo por meio de prototipos permitem que o projeto
seja testado a todo momento, com isso o produto final fica muito mais conciso, a produgao se
torna uma etapa assertiva ¢ no fim se tem algo bastante proximo do que o usudrio precisa.
Considerando os trabalhos de Rogers, Sharp e Preece (2013) e Santa Rosa e Moraes (2012),

podemos classificar os protdtipos em duas categorias:

a) prototipo de baixa fidelidade: também chamado de rascunhos ou sketches, ele
deve ser simples, barato e rapido de produzir. Uma das grandes vantagens da
prototipagem de baixa fidelidade ¢ a sua facilidade e rapidez para realizar
modifica¢cdes, oferecendo, portanto, a possibilidade da exploragdo de diversos
designs e propostas alternativas. Aplicado geralmente nas etapas iniciais dos
projetos, ¢ desenhado a mao livre, utilizando apenas papel, lapis, borracha e
tesoura. Ja foram criados alguns softwares que dao suporte a essa atividade,

porém, o que realmente fica definido como prototipo de baixa fidelidade ¢ a
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capacidade de expor de maneira breve e clara a ideia do projeto. Um protétipo
de baixa fidelidade tem como objetivo demonstrar a interagdo do usuario com o
projeto sem ter preocupacdo com elementos ligados ao design. Frequentemente
¢ utilizado para auxiliar na defini¢do do projeto e levantamento dos requisitos
necessarios;

b) prototipo de alta fidelidade: um protétipo de alta fidelidade, também chamado
de mockup, é uma representacdo bem mais aproximada do que serd o projeto
quando finalizado. Com esse prototipo € possivel simular o fluxo completo das
funcionalidades para assim, avaliar a interagdo do usudrio como se fosse o
produto finalizado, tudo isso sem recuperar ou salvar nada em banco de dados,
nao ha necessidade de programar nessa etapa. Em termos visuais, o protdtipo de
alta fidelidade deve estar o mais proximo possivel do layout final desejado onde
muitas vezes ¢ necessario o envolvimento da equipe de design para deixar o
protétipo com um design mais bem-acabado em quesitos como cores, fontes,

icones, entre outros.

3.2.1 Protétipo de baixa fidelidade

Para a aplicacdo do Sororas houve as duas etapas de prototipagem, na primeira
delas, algumas solugdes de design foram exploradas, principalmente na questdo da
categorizagdo dos servigos e produtos e na estruturagdo dos servicos e funcionalidades
idealizados na etapa anterior de Brainstorming. Para a primeira fase a prototipagem em papel
se mostrou a alternativa mais viavel, por ser considerada de baixa fidelidade. Para Hom (1998),
o prototipo de baixa fidelidade pode ser implementado usando caneta e papel, e imita a
funcionalidade do produto final, porém ndo se parece com o produto final e ¢ utilizado para
teste de baixo custo.

Para Snyder (2003) no entanto, a prototipagem de papel ndo possui apenas um
significado, a autora define prototipagem de papel como uma variacao do teste de usabilidade,
onde os utilizadores representativos executam tarefas realistas, interagindo com uma versao em
papel da interface que € manipulado por um playing computer (pessoa que exerce a fungao de
“computador” durante a utilizagdo do prototipo em papel), mas ndo explica como a interface
destina-se a trabalhar. Os beneficios do uso de protétipos rapidos € que ele permite testes
rapidos de componentes separadamente sem necessariamente codificar o sistema completo

como também encoraja usudrios a comentar livremente e sugerir modifica¢des, contrario a um
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produto bem-acabado que pode parecer ja terminado (BREYER, CREDIDIO; NEVES, 2007).

Nessa fase de concepgdo ainda ndo estava claro como seriam organizados os
componentes e navegacao dentro da interface, por isso, duas alternativas de padrdes para menu
principal, também chamados padrdes primarios de navegacao, foram utilizados com o objetivo
de serem avaliados pelos usudrios nas sessoes de testes. Os padrdes apresentados por Neil
(2012) como sendo uma alternativa para essa etapa foram: o menu em abas e o menu de lista,
implementado como menu navigation drawer (menu lateral deslizante). Ainda sobre o layout,
nessa etapa também foi levada em consideragdo a navegacdo secundaria, sendo essa a
navegacao dentro de uma pagina ou de um médulo (NEIL, 2012) com o prototipo em papel do

Sororas pudemos testar os padrdes carrossel de paginas, lista horizontal e galeria.

Figura 4 - Telas 1, 2, 3, 4 e 5 do protdtipo em papel desenvolvido para o Sororas
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Figura 5- Telas 6, 7, 8, 9 ¢ 10 do prototipo em papel desenvolvido para o Sororas
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Fonte: elaborado pela autora.

Para a realizacdo dos testes, foram confeccionados alguns materiais primeiramente
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no software Balsamiq e em seguida eles foram impressos em papel. O material criado abrangia
as interfaces das principais funcionalidades da aplicagdo, tais como: login, cadastro, tela inicial,
pesquisa, perfil e tela de detalhes do produto/servigo. As principais questdes a serem avaliadas
durante os testes foram voltadas a interface da aplicagdo e ao o conceito proposto, verificando
sua coeréncia.

Foram selecionadas algumas situacdes de uso da aplicagdo para testar a
navegabilidade e o conceito, o teste consistia na apresentacao de um cendrio € um objetivo ao
usuario, que deveria cumprir uma série de passos até concluir a atividade. Para a realizag¢do dos
testes com o prototipo em papel, foi necessaria participagdo dos trés membros da equipe e de

trés voluntarias, cada um exerceu um papel definido na avaliacao:

a) a usuaria que deve interagir com prototipo em papel para realizar trés tarefas
designadas a ela para a sessdo de testes;

b) um facilitador, papel assumido por um membro da equipe, com o objetivo de
assistir o usudrio, explicar como sera realizado o teste da aplicacdo e tirar
davidas do voluntario;

¢) um computador, membro da equipe responsavel por realizar as agdes do usuario
e simular o comportamento do computador a cada a¢do do usudrio voluntario,
de acordo com o objetivo;

d) um observador, que fica responsavel pelas anotacdes em relagdo as sessoes de
testes de prototipagem, identificando o que necessita ser alterado, alguma ideia
nova, os erros cometidos durante a utilizacdo do usuario com a interface entre

outros assuntos.

3.2.1.1 Sessoes de testes

Foi realizada uma sessdo de teste piloto e trés sessdes de testes reais, as fungdes de
Computador, de Facilitador e de Observador foram desempenhados pelos trés integrantes do
projeto de que se fala, contando com a ajuda de mais trés voluntarias. No teste piloto, a funcdo
de Usuario foi executada por um integrante da equipe, possibilitando a realizagdo de alguns
ajustes na ordem das telas. Nas sessoes de testes reais, o papel de Usuario foi desempenhado
pelas voluntarias que nao participaram do processo de desenvolvimento da aplicagdo. A faixa
etaria das voluntarias esteve entre 20 ¢ 25 anos e cada sessdo de teste real teve duracdo de

aproximadamente uma hora. Os dados coletados em cada sessdo foram registrados em
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anotacdes em papel e gravagao de audio.

Durante cada sessdo foi possivel investigar problemas relacionados a usabilidade,
fluxo e elementos da interface e propor saidas viaveis para cada um deles. Dessa forma, o
protétipo foi evoluindo a cada sessdo, incorporando as novas solucdes de design propostas pela
equipe e pelas voluntarias, possibilitando a validagdo das novas solucdes. Todos os testes foram

realizados dentro da UFC. A seguir sdo descritos os resultados de cada sessdo realizada.

3.2.1.1.1 Primeira sessao

No inicio dos testes, o maior problema de interface era definir melhor como seria a
interagdo da usudria com os anuncios de produtos e servigos na tela inicial e na tela individual.
Durante a primeira parte da sessdo com o padrdo carrossel, foi identificado que a interface
proposta ndo era muito intuitiva, pois a usudria teve dificuldades para encontrar o anuncio
apresentado e finalizar a tarefa. Os resultados foram parecidos com representagdo em lista
horizontal. Para este problema, obteve-se como melhor alternativa a implementac¢ao do padrao
galeria para a tela inicial, por ter tido uma recep¢ao melhor da usuaria e um tempo de realizagdo
da tarefa menor, em relagdo aos outros padrdes.

Em seguida, a tela do produto foi analisada para identificar possiveis problemas e
mais uma questdo foi identificada, a falta de personalizagdo da foto de perfil e capa, sendo
solucionada com o posicionamento de um menu pop-up (menu de contexto) no perfil para a
realizacdo de tal tarefa. Por ultimo, surgiu a sugestao de a¢do adicional — “favoritar” antincios

de outras usuarias. A nova agdo foi acrescentada as demais por decisdo unanime da equipe.

3.2.1.1.2 Segunda sessao

Na segunda sessdo, a meta era definir melhor qual seria o padrdo primario de
navegacao e como aconteceria o cadastro do anincio na aplicagdo. Para testar solug¢des para o
primeiro problema, duas propostas de navegacao primaria foram apresentada a usuaria, uma em
menu abas, € a outra em menu navigation drawer (menu lateral deslizante), ndo houve
problemas significativos em relagdo ao uso de um para o outro porém, a proximidade do menu
drawer com o Material Design do Google (2014), responsavel pelas diretrizes de
desenvolvimento para o Sistema Android, o mais utilizado no Brasil, a melhor escolha para a
aplicagdo seria o navigation drawer.

Para a criagdo do antncio, as etapas iniciais de preenchimento de informacdes,
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classificacdo de categorias e “tagueamento” foram bem vistas, porém, questdes negativas
quanto a implementagdo de formas de pagamento foram levantadas, levando a exclusdo da
funcionalidade de pagamento online do escopo inicial, pela impossibilidade de gerenciamento

de dados sigilosos em servidores gratuitos.

3.2.1.1.3 Terceira sessdo

J& na terceira sessdo, o objetivo principal era avaliar o sistema de busca e o perfil
da usudria, apos terem sido incluidas todas as alteragdes propostas nas sessdes anteriores, nao
foi identificado nenhum problema limitante na interface da aplicagdo, apenas mais uma
sugestdo, adicionar ao perfil da usudria uma aba com os itens favoritos em modo publico. A

sugestdo foi acatada pela equipe.

3.2.1.2 Resultados das sessoes de teste

O uso do prototipo de papel contribuiu significativamente no processo de design do
aplicativo Sororas, possibilitando a identificagdo de 15 problemas de interacdo com a usuaria,
antes mesmo da implementagdo, possibilitando refinamentos e evitando desperdicio de recursos
e intervencdes posteriores. Os resultados apontam para a aplicabilidade e efetividade do
prototipo em papel desenvolvido pois, mesmo sendo de baixa fidelidade, o time conseguiu

identificar especificidades e sugestdes pertinentes ao melhoramento do projeto.

3.2.2 Protétipo de alta fidelidade

O prototipo de alta fidelidade foi gerado com base nos resultados obtidos nas
sessoes de testes durante a prototipagem de baixa fidelidade, onde foram validados os requisitos
pré-estabelecidos pela equipe nas etapas mais iniciais. Nessa nova etapa, as sugestoes propostas
de acdes e layout foram incorporadas ao novo protdtipo de alta fidelidade, ficando mais
proximo da realidade da aplicagdo final. A prototipagao de alta fidelidade trouxe beneficios ao
projeto a medida em que agregou diversos instrumentos de avaliagdo e permitiu também,
embora de maneira preliminar, verificar aspectos da usabilidade como dialogo, consisténcia e
seguranga.

A aparéncia geral da aplicacao foi gerada a partir das diretrizes do Material Design

do Google (2014), respeitando a aplicagdo de componentes presentes no guia, criado em 2014.
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Alguns elementos fundamentais do design de interfaces como: tipografia, cor, icones e uso de
imagens estdo presentes no protdtipo de forma direta ou inspirada pelo Material Design, essa
escolha auxiliou na harmonizagao visual, gerando hierarquia visual, significado e foco, guiando
o usudrio durante a experiéncia. Por isso, o Sororas também se apoia nesses pilares, para ser o
mais intuitivo, claro e imersivo durante o uso.

A paleta de cores se mostrou um recurso interessante na identidade da aplicacao,
fugindo do estereodtipo da cor rosa como simbolo feminino com uma sele¢do de tons fortes
remetendo alegria e acolhimento. Foi escolhida uma cor priméaria e uma secundaria para compor
a aplicagdo, bem como suas variantes claras e escuras, essas cores ajudaram a criar um tema de
cores harmonioso, garantindo que o texto fosse acessivel e distinguindo elementos e superficies
da interface do usudrio. A combinagdo escolhida possui um alto contraste com riqueza de cores.
Com isso, a proposta ¢ trazer a feminilidade sem recorrer ao 6bvio, gerando empatia.

Para a escolha das cores o Material Design do Google (2014) foi uma inspiragao,
porém, algumas regras foram quebradas como por exemplo, a utilizagdo de gradientes. A cor
de entrada primaria para a gera¢io da paleta foi o Ambar (#FFC107) e a escolha da secundaria
se deu através da harmonia triadica, sendo selecionado o Azul (#4448 AFF). Com essas cores foi
possivel criar uma paleta expandida, selecionando outras cores tomando como base a primaria
e a secunddria.

A cor primaria foi aplicada na barra superior do aplicativo. Na barra do sistema foi
utilizada a variante escura da cor primaria, para distinguir o conteido do sistema do contetido
da barra superior do aplicativo. Para enfatizar a diferenca entre as barras superiores do
aplicativo e outras superficies da aplicagdo, foi utilizada a cor secundéaria em componentes

préximos, como o botdo de agdo primaria e outros botdes de interagao.
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Figura 6 - Paleta de cores primarias e secundarias presentes no Sororas
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Fonte: elaborado pelo autor.

A iconografia do produto Sororas foi inspirada pelo Material Design. Nele, todos
os icones devem ser elaborados a partir de formas geométricas simples, resumindo a esséncia
do produto. Cada icone foi desenvolvido para representar a ideia fundamental sem perder a
compreensibilidade. O Material Design do Google (2014) utiliza uma grade bastante versatil
para a criagdo iconografica, podendo abranger diversos formatos em um tUnico padrdo. A
maioria dos formatos foram obtidos a partir da grade de icones do Material Design do Google
(2014).

Para a iconografia do sistema foi decidido fugir um pouco dos icones pré-
estabelecidos pelo guia. Versdes outline dos icones foram desenvolvidas para agregar leveza e
personalidade a aplicacdo, fugindo da eventual perda de originalidade que o uso excessivo do

Material Design pode causar.

Figura 7 - Icones do produto Sororas nas categorias cabelo, costura, consertos hidraulicos e
automoveis, respectivamente

Fonte: elaborado pela autora.
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No Material Design do Google (2014), as imagens sdo mais do que aderegos. Elas
sdo uma ferramenta importante de comunica¢do e um meio de distingdo entre a concorréncia.
Os principios basicos do uso de imagens no Material Design definem que elas t€ém que ser
relevantes, informativas e atrativas. Dessa forma, elas devem ajudar a usuaria e aumentar o
engajamento dela na aplicagdo. No Sororas, as usuarias terdo a op¢do de publicar as fotos dos
seus produtos/servicos e dicas durante essa atividade auxiliardo na escolha das imagens com o
foco em priorizar a compreensdo das outras usudrias. Dessa forma, serd possivel criar uma
unidade visual para as imagens e deixar o anuncio mais imersivo € humanizado.

Para a tipografia, a escolha veio a partir do sistema de tipos utilizado nos diversos
produtos baseados no Material Design do Google (2014). Foi imprescindivel a utilizacao de
fontes pré-instaladas no smartphone pois elas oferecem um amplo suporte a diversos idiomas e
caracteres especiais sem custos de licenciamento para os desenvolvedores. A utilizagdo do
sistema de tipos padrido do sistema Android estabelece a consisténcia com a aparéncia do
aplicativo. Roboto ¢ a fonte desenvolvida pelo Google com objetivo de ser funcional em uma
grande variedade de dispositivos. Ela possui uma estrutura um pouco mais larga e arredondada
para proporcionar maior compreensao € ser mais otimista. A familia Roboto possui uma série
de variagdes, algumas delas sdo: Thin, Light, Regular, Medium, Bold e Black, além das

variagOes em italico. Para o Sororas foram utilizadas as variagdes Regular e Bold.

Figura 8 - Variacdes da familia Roboto

Roboto Thin
Roboto Light
Roboto Regular
Roboto Medium
Roboto Bold
Roboto Black
Roboto Thin Italic
Roboto Light Italic
Roboto Italic
Roboto Medium Italic
Roboto Bold Italic
Roboto Black Italic

Fonte: Material Design do Google (2014)



47

As diretrizes para o uso do Material Design sdo bem extensas. Isso acontece porque
sua utilizacdo € especialmente orientada para o desenvolvimento de aplicativos e de sites e, por
isso, cada elemento da inferface obedece a uma norma especifica de sombra, movimento,
posi¢do, entre outras. Mas mesmo sendo tdo complexo, todas as normas seguem 0s mesmos
principios. O Material ¢ simples, direto, conciso, natural, intuitivo, amigéavel, chamativo e
cinético. Cada elemento deve se encaixar nessas caracteristicas e, desde 2014, o Material
Design continua seguindo como um dos principais influenciadores das tendéncias de design de
interfaces. Sua modernidade, clareza e consideragdo com o usuario construiram sua imensa
importancia no desenvolvimento de aplicativos e sites desde sua criagdo. A seguir o resultado
da prototipagem em alta fidelidade do Sororas considerando os casos de uso: navegagao inicial,

pesquisa, categorias, perfil, detalhes do anuncio e criagdo do antncio.

Figura 9 - Tela inicial, Menu Drawer e Perfil (Trabalhos)
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Fonte: elaborado pela autora.



Figura 10 - Perfil (Avaliagdes e Favoritos) e Busca

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 11- Resultado da Busca, antincio em detalhes e categorias
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Fonte: elaborado pela autora.



Figura 12 - Cadastro de produto/servico (sele¢@o do tipo de antincio e upload de fotos)
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Fonte: elaborado pela autora.

Figura 13 - Criacao do anuncio (confirmagao das fotos, titulo e descri¢do do antincio)
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Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 14 - Criag@o do antncio (classificacdo na categoria e revisdao do anuncio)
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Fonte: elaborado pela autora.

3.3 Testando a aplica¢ido

3.3.1 Avaliacdao Heuristica

Existem algumas maneiras pelas quais a usabilidade de um produto pode ser
testada, e a Avaliagdo Heuristica ¢ uma delas. A avaliagdo heuristica ¢ um método de inspecao
de usabilidade de interfaces, realizado por especialistas, com base em um conjunto de
heuristicas pré-determinado (NIELSEN, 1994). Esse método ganhou notoriedade em diversos
estudos especialmente por ser rapido e menos custoso (CASTRO, 2017) por isso, foi escolhido
como método de avaliacdo de usabilidade no Sororas. Uma avalia¢@o heuristica ¢ aplicada para
identificar problemas comuns de usabilidade em um produto, de modo que os problemas
identificados possam ser resolvidos melhorando, consequentemente, a satisfacdo e a
experiéncia do usuario.

Uma avaliacdo bem aplicada aumenta as chances de sucesso de um produto digital.
Criada em meados dos anos 90 pelo consultor de usabilidade na web Jakob Nielsen e Rolf
Molich, outro especialista em usabilidade, seu procedimento bésico € o seguinte: um avaliador
interage com a interface e julga a sua adequag¢@o comparando-a com principios de usabilidade
reconhecidos, as heuristicas. (WHINKER, PIMENTA, 2002). As Heuristicas propostas por
Nielsen (1994, p. 30) sdo:
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a) status do sistema: o usudrio deve ser informado pelo sistema em tempo razoéavel
sobre o que estd acontecendo;

b) compatibilidade do sistema com o mundo real: o modelo 16gico do sistema deve
ser compativel com o modelo l6gico do usudrio;

c¢) controle do usudrio e liberdade: o sistema deve tornar disponiveis fungdes que
possibilitem saidas de fun¢des indesejadas;

d) consisténcia e padrodes: o sistema deve ser consistente quanto a utilizagdo de sua
simbologia e a sua plataforma de hardware e software;

e) prevencdo de erros: o sistema deve ter um design que se preocupe com as
possibilidades de erro;

f) reconhecimento ao invés de relembranga: as instrucdes para o bom
funcionamento do sistema devem estar visiveis no contexto em que o usuario se
encontra;

g) flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve prever o nivel de proficiéncia
do usuério em relagdo ao proprio sistema;

h) estética e design minimalista: os didlogos do sistema devem conter somente
informagoes relevantes ao funcionamento;

1) ajuda aos usudrios no reconhecimento, diagndstico e correcdo de erros: as
mensagens devem ser expressas em linguagem clara, indicando as possiveis
solugoes;

j) ajuda e documentacdo: a informacao desejada deve ser facilmente encontrada,

de preferéncia deve ser contextualizada e ndo muito extensa.

O processo de avaliagdo envolve a identificagdo dos objetivos do usudrio e a criagdo
de uma lista de tarefas para atingir esses objetivos. Durante a avaliagdo heuristica, o avaliador
sinaliza os problemas que os usudrios podem ter ao usar o produto. Além disso, o avaliador
atribui um “Grau de Severidade” que vai de 0 ou “problema sem importancia” a 4 ou “problema
catastrofico”, a cada um dos problemas de usabilidade identificados. Ao fim do processo espera-
se que a maioria dos critérios de usabilidade, como Facilidade de uso, Facilidade de
aprendizado, Satisfagdo do usuario, Produtividade, Flexibilidade e Memorabilidade sejam
atendidos. A experiéncia do usuario de um produto € bastante aprimorada quando esses critérios
sdo entregues com alta qualidade.

A preparacao ¢ fundamental para executar bem a avaliagdo. Seguir um conjunto

estabelecido de etapas garante que a avaliacdo heuristica sera executada de forma eficiente e
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produzira resultados confiaveis. Aqui esta uma lista de verifica¢do da avalia¢do heuristica:

a) defina o escopo;

b) conheca os requisitos de negocios e demograficos dos usudrios finais;
¢) decida quais ferramentas de relatdrio e heuristicas usar;

d) avalie a experiéncia e identifique problemas de usabilidade;

e) analise, agregue e apresente os resultados.

3.3.1.1 Defina o Escopo

O escopo do Sororas foi limitado aos fluxos e funcionalidades implementadas até o
momento, foram estas: pesquisa, perfil, navegagao inicial, telas de detalhes do antincio e criagao
do anuncio. Outras funcionalidades seriam implementadas posteriormente, como login, chat,

suporte, configuracdes, central de notificagdes, avaliar, denunciar e filtrar.

3.3.1.2 Conhega os requisitos de negocios e demograficos dos usudrios finais

Embora as heuristicas devam funcionar como padrdes universais de usabilidade, ¢
necessario dar énfase as necessidades de cada publico da aplicagdo, mantendo em mente a
diversidade e multiculturalidade. No caso do Sororas, essa diferenca entre publico esta presente
entre os publicos primdrio e secundario do projeto. Um Briefing inicial foi elaborado pelo
avaliador revisitando os dados demograficos coletados nas fases iniciais e os objetivos

principais estabelecidos como metas das avaliacdes.

3.3.1.3 Decida quais ferramentas de relatorio e heuristicas usar

Para o Sororas, foram adotadas as 10 Heuristicas propostas por Nielsen (1994). E,
para compreender melhor a utilizacdo das Heuristicas de Nielsen na Web, também foi adotada
a adaptacao das Heuristicas de Nielsen elaborada por Maciel et al. (2004) que visa demonstrar
de forma pratica a aplicagdo em dominios especificos. Para mais, foi utilizado o formulario de
Avaliagdo Heuristica elaborada por Maciel ef al. (2004) A metodologia de preenchimento do

formulario consistia em:
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a) classificar o problema: quando um problema qualquer for detectado, classifique-
o em uma das 10 Heuristicas de Nielsen (1994);

b) anotar na tabela: anote o problema na tabela correspondente;

c) atribuir o grau de severidade: atribua o grau de severidade (0 a 4) para tal
problema;

d) recomecar novamente: aplique o método novamente até ndo encontrar mais

problemas de usabilidade.

Para uma descri¢do mais precisa do problema de usabilidade no formulario pode-
se classificar cada ocorréncia em métricas de usabilidade, Segundo Maciel et al. (2004) sao

elas:

a) contexto: ¢ a situacdo de uso em que o problema pode ser verificado ou
diagnosticado;

b) causa: representa o aspecto do sistema que provoca o problema;

c) efeito sobre o usuario: corresponde a consequéncia da interacao para o usuario,
podendo acontecer, por exemplo, sobrecarga cognitiva, desorientacdo ou
hesita¢ao;

d) efeito sobre a tarefa: o resultado da acdo sobre a tarefa executada, podendo gerar
trabalho extra, perda de dados ou perda de tempo;

e) correcao possivel: aponta ao designer a possiveis alteragdes na aplicacao.

Segundo Maciel ef al. (2004) um problema de usabilidade pode ser essencialmente

uma barreira, um obstaculo ou um ruido.

a) barreira: um aspecto da interface no qual o usudario esbarra diversas vezes ¢ nao
aprende a superar. Uma barreira volta a se manifestar ao usuario em todas as
vezes que realizar a tarefa;

b) obstaculo: um aspecto da interface no qual o usuario esbarra e aprende a superar;

¢) ruido: um aspecto da interface que causa uma diminui¢do de desempenho na

tarefa. O usuario pode desenvolver uma rejeicao a aplicacao.

Conforme o tipo da tarefa realizada, o problema de usabilidade pode ser principal

ou secundario, dependendo do nivel de prometendo da realizagcdo da tarefa
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a) principal: frequentes ou importantes;

b) secundario: pouco frequentes ou pouco importantes.

De acordo com a experiéncia do usudrio com a aplicagdo, um problema de
usabilidade pode ser classificado como geral, preliminar e especial. Este ¢ um aspecto da

interface que dificulta a interacdo de:

a) geral: qualquer tipo de usuario durante a realizagdo da tarefa;
b) preliminar: usudrios novos ou medianos durante a realizagao da tarefa;
c) especial: usudrios especiais (pessoas com deficiéncia) durante a realizagdo da

tarefa.

E importante citar a existéncia de duas categorias de problemas que salientam os
possiveis efeitos de uma revisao de projeto. Ao realizar a Avaliagdo Heuristica pela primeira
vez, esta categoria de problema ndo deve ser preenchida. Elas se referem ao falso e ao novo

problema de usabilidade (MACIEL et al., 2004).

a) falso problema: um aspecto da interface que, apesar de classificado como
problema, na realidade ndo traz qualquer prejuizo ao usuario, nem a sua tarefa;
b) novo: um novo problema de usabilidade que surgiu como consequéncia da

correcao de um problema anterior.

Por fim, uma escala de 0 a 4 ¢ utilizada para classificar o grau de severidade dos
problemas de usabilidade (NIELSEN, 1994) que podem ser encontrados durante a inspecao da

interface, cada grau de severidade pode ser definido como:

a) 0 ou sem importancia: nao afeta a operacao da interface para todos usuarios, nao
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade;

b) 1 ou cosmético: ndo necessita ser reparado, a menos que haja tempo disponivel,

¢) 2 ou simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de correcao;

d) 3 ou grave: deve ser reparado, com alta prioridade de corregao;

e) 4 ou catastrofico: deve ser reparado de qualquer forma antes do produto ser

disponibilizado.
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3.3.1.4 Avalie a Experiéncia e identifique problemas de usabilidade

Foram realizadas duas fases de avaliagdo, com 2 avaliadores integrantes do projeto,
a primeira delas, o teste piloto, durou cerca de uma hora e os avaliadores exploram a interface
para conhecer melhor os fluxos de interacdo e escopo da avaliagdo. Com essa etapa, quem
avaliava pdde escolher quais aspectos da interface seriam evidenciados durante a sua proxima
avaliagdo. J4 na segunda fase, a avaliacdo real, os avaliadores realizaram outra avaliagdo
focando nos elementos da interface destacados na fase anterior, aplicando a estes as Heuristicas
de Usabilidade. Durante toda a segunda fase da avaliacdo, os avaliadores puderam preencher o
formulario de acordo com os problemas encontrados, cada formulario representava apenas um
problema. Alguns casos de violagdo de Heuristicas de Usabilidade no aplicativo Sororas estdo
presentes a seguir, o primeiro deles, que viola a heuristica de Consisténcia e Padrdes, esta

representado pela figura 15, assim como pelo Quadro 1.

Figura 15 - Resultado de produtos na tela inicial e na busca




Quadro 1 - Formulario para Avaliacdo Heuristica: Consisténcia e Padrdes

Heuristica violada: Consistécia e Padroes

Verificagao: Os itens sao agrupados logicamente e os padrdes
de formatacédo séo seguidos consistentemente em todas as
telas da interface?

Grau de Severidade:

() 0-Sem importancia
() 1-Cosmético

(X) 2-Simples

() 3-Grave

() 4-Catastrofico

Natureza do problema: () Barreira () Obstaculo

Perspectiva do usudrio:  (X) Problema Geral () Problema Preliminar

(X) Ruido
() Problema Especial

Perspectiva da tarefa:

) Problema Principal ~ (X) Problema Secundario

(
(

Perspectiva do Projeto:

) Problema Falso () Problema Novo

) Nao se aplica

Descricao do Problema:

Contexto: O usuario acessa a pagina inicial, os anuincios sao apresentados em padrao galeria. J& na busca,

0s anuincios sdo apresentados em padrao lista thumbnail.

Causa: Elementos iguais da mesma interface possuem padrdes visuais diferentes.

Efeito sobre o usudrio: Breve desorientacdo.

Efeito sobre a tarefa: Nenhum.

Correcéo possivel: Padronizar os elementos da interface, seguindo uma mesma identidade visual.

Fonte: elaborado pela autora.

Fonte: elaborado pela autora.
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Quadro 2 - Formulario para Avaliacdo Heuristica: Estética e Design Minimalista

Heuristica violada: Estética e Design Minimalista

Verificacdo: O botao de acdo primaria representa de forma simples Grau de Severidade:
sua funcao? () 0-Sem |r}1;_)ortanaa
() 1-Cosmético
(X) 2-Simples
() 3-Grave
() 4-Catastréfico
Natureza do problema: () Barreira () Obstaculo (X) Ruido
Perspectiva do usuario: () Problema Geral (X) Problema Preliminar () Problema Especial
Perspectiva da tarefa: (X) Problema Principal () Problema Secundario
Perspectiva do Projeto: () Problema Falso () Problema Novo () Naose aplica

Descricao do Problema:

Contexto: O usudrio acessa a tela inicial do aplicativo e tenta acessar os anuncios em destaque, o botao
de acdo primdria se apresenta a frente dos anuncios

Causa: Elementos iguais da mesma interface possuem padrdes visuais diferentes.
Efeito sobre o usuario: Breve desorientacao.
Efeito sobre a tarefa: Nenhum.

Correcéo possivel: Padronizar os elementos da interface, seguindo uma mesma identidade visual.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 17 - Fake card com o anuncio

Trabalhos Avaliagdes Favoritos

2 favoritos

Troca de 6leo

Fortaleza Fortaleza

#carros #manutencgao + #artesanato #criativo +

Fonte: elaborado pela autora.
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Quadro 3 - Formulario para Avaliacao Heuristica: Estética e Design Minimalista

Heuristica violada: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Verificacao: O Fake card apresenta as informacoes e acdes com Grau de Severidade:
| ‘o () 0-Semimportancia

clareza para o usuario? o

() 1-Cosmético

() 2-Simples

(X) 3-Grave

() 4-Catastrofico
Natureza do problema: () Barreira (X) Obstaculo () Ruido
Perspectiva do usudrio: () Problema Geral (X) Problema Preliminar () Problema Especial
Perspectiva da tarefa: (X) Problema Principal () Problema Secundério
Perspectiva do Projeto: () Problema Falso () Problema Novo () Nao se aplica

Descrigdo do Problema:

Contexto: O usudrio rola a pagina inicial e em certo momento desperta interesse por um servico/produto
porém, seu tempo é reduzido e ele busca saber as informagées bésicas logo, sem precisar acessar outra
pagina.

Causa: Néo ha informacgodes suficientes sobre o servico/produto no Fake card.

Efeito sobre o usuario: Perda de tempo.

Efeito sobre a tarefa: Execucdo prolongada.

Correcao possivel: Adicionar informagdes como o pre¢o do servi¢o anexos ao Fake card.

Fonte: elaborado pela autora.

3.3.1.5 Analise, agregue e apresente os resultados
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Na conclusdo da Avaliacdo Heuristica, os avaliadores executaram algumas tarefas

organizada, apresentando solugdes viaveis para tais problemas.

3.3.2 Teste com o usudario

de organizacdo, verificando se havia problemas diagnosticados repetidamente ¢ agrupando as

descobertas. O debriefing foi essencial para que uma lista de problemas de usabilidade fosse

Segundo Carvalho (2002), a necessidade de realizar testes de usabilidade esta

avaliador e dos usudrios nao seja desperdicado.

razoavelmente interiorizada em todos aqueles que desenvolvem software e uma das técnicas de
avaliag@o de usabilidade mais amplamente utilizadas € o teste com usudrio, esta técnica simula
as condigoes de utilizagdo do sistema da perspectiva do usuario final e compreende melhor a
interacdo do usuario com o produto, normalmente ela retine no minimo dois métodos de
obtencao de dados. Para o Sororas foram utilizadas a entrevista e a observa¢ao aliada ao
Protocolo Verbal Think Aloud no registro dos dados. Para a aplicacdo de um teste com usudrio

eficiente € necessario planejar com antecedéncia todas as etapas, para que recursos e tempo do

Para a primeira fase foi necessario determinar os principais pontos a serem
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avaliados através de um guia pois, ao utilizar o método de observagdo, ¢ imprescindivel que o
avaliador use um roteiro, assim, sabe o que vai observar e o que se pretende que seja observado
em particular (CARVALHO, 2002).

No Sororas, foram especificados os objetivos a serem atingidos durante o uso, que
sdo: compreender se o aplicativo € claro para a usuaria, entender se estd acessivel encontrar
informagdes sobre servigos/produtos e se a aplicagdo tem uma aparéncia amigéavel e familiar as
usuarias. Questdes iniciais também foram formuladas e deveriam ser respondidas através das
sessoes de uso, foram elas: A usudria consegue compreender as principais funcionalidades da
aplicacdo nos primeiros momentos de uso? A usudria consegue criar um anuncio enfrentando o
minimo de obstadculos? Estd evidente como ocorre o caso de uso da contratacdo/compra do
servigo/produto? A nomenclatura e iconografia esta clara as usuarias? E por ultimo, a usuaria
se sente segura utilizando a aplicagao?

A partir dos objetivos previamente definidos, as tarefas a serem realizadas pelos
usuarios participantes do teste de usabilidade puderam ser construidas (Apéndice A). Elas
estavam presentes no roteiro do avaliador, que deveria iniciar o teste com uma Entrevista
preliminar semiestruturada, seguir para a observacao da realizagdo das tarefas e finalizar com
uma Entrevista final, também semiestruturada, onde poderia identificar a satisfagdo subjetiva
do usudrio em relagdo ao uso do protdtipo em teste e seu interesse em voltar a usar a aplicagdo.

Também ¢ sugerido por Carvalho (2002) que se especifique o equipamento
necessario para a realizagao do teste, no caso do Sororas, era necessario um ambiente equipado
com internet € um smartphone com sistema Android, para que o usuario simulasse o uso da
aplicagdo e avaliador pudesse acompanhar as dificuldades experimentadas pelo usuario. O
aparelho deveria estar equipado com um aplicativo de captura das manifestagdes verbais e
gravacao de tela, a fim de que todas as tarefas realizadas pelo usuario pudessem ser salvas para
que posteriormente o avaliador pudesse analisa-las. Por fim, o teste deveria ter o tempo de
duracdo entre 30 e 60 minutos, sempre considerando que o usuario pode encerrar sua
participag@o a qualquer momento.

A selecdo da amostra de participantes voluntarias foi a ultima etapa de preparagao
antes da aplicagao dos testes, o objetivo inicial era realizar sete testes com usuaria, mas o prazo
de entrega impossibilitou a realizacdo de dois, ficando certo de que seriam realizadas cinco
avaliagdes. Segundo Carvalho (2002), os voluntarios que constituem a amostra devem ter as
caracteristicas dos futuros utilizadores, por isso, o convite partiu para o grupo de mulheres no
Facebook e WhatsApp acessados em etapas anteriores do projeto. Aproveitando o encontro de

um grupo de maes empreendedoras no Parque Adahil Barreto em Fortaleza - CE, foi possivel
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realizar os testes com usudrias dentro do perfil primario e secundério. Com todo o planejamento
realizado foi possivel iniciar os testes.

Para os testes realizados para o Sororas, o primeiro momento foi dedicado a
apresentacdo do avaliador a voluntaria, logo em seguida houve uma explicac¢ao sobre o objetivo
do encontro falando um pouco da proposta do Sororas. Nesta etapa nao houve restrigdes quanto
a duragdo, gastando o tempo necessario até que a usudria se sentisse calma, visto que Carvalho
(2002) recomenda que o avaliador deve sempre zelar pelas emogdes e pelo bem-estar do
usuario. Foi imprescindivel explicar que a usuaria ndo era quem estava sendo testada, mas sim
o produto. E, ao fim do primeiro contato foi apresentado o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) para garantir o sigilo das participantes. Com a usudria voluntaria a vontade
foi possivel realizar a Entrevista preliminar, que recolhia alguns dados demograficos e de
sondagem da proximidade dela com as midias sociais e conceitos presentes na aplicagdo, essa
etapa foi essencial para a validacdo do perfil da usuéria.

Passada a Entrevista preliminar e com a participante adaptada ao ambiente de teste,
foi explicado que o procedimento seria iniciado e que ela receberia tarefas (Apéndice A) a serem
realizadas na aplicacdo, mas ndo era necessario pressa. Mais uma vez foi relembrado que nao
era ela quem estava sendo testada, somente o produto, ressaltando que o principal dado coletado
no teste era a opinido dela e ndo a execucdo da tarefa em si. Também foi avisado que ela poderia
“desistir” caso nao conseguisse completar uma tarefa. Apenas uma solicitacdo foi feita a
usuaria, foi pedido para que ela pensasse em voz alta, verbalizando tudo o que se lhe chamasse
a atenc¢do durante a utilizacdo, aplicando o método Think Aloud.

Com o aplicativo aberto e online, teve inicio o teste. Primeiramente o avaliador
descreveu a primeira tarefa a usudria, mostrando-se disponiveis para solucionar qualquer
questdo que viesse a surgir. Durante todas as tarefas houve o preenchimento do documento de
acompanhamento (Apéndice A), esse recurso foi utilizado pelo avaliador para anotar, durante a
realizacdo do teste, as dificuldades encontradas pela usudria e o tempo gasto em cada interagao.
Concluida a primeira tarefa, a usuaria foi direcionada as proximas, até que chegasse ao fim das
tarefas. Faltando apenas a Entrevista final, foi possivel perguntar diretamente a usuaria o que

ela achou sobre:

a) Realizar uma busca no Sororas;
b) “Favoritar” um anuncio no Sororas;
¢) Encontrar servigos/produtos disponiveis no Sororas;

d) Relatar a opinido pessoal sobre a aparéncia geral do Sororas;
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e) Comentar sobre quaisquer pontos que nao foram comentados;

Antes de finalizar o teste, foi importantissimo agradecer a colabora¢ao da
participante, demonstrando disponibilidade para informar sobre os resultados obtidos e os

desdobramentos do Sororas.

3.3.2.1 Resultado dos testes

Ap6s a finalizacdo dos testes e de posse de todos os dados coletados, os videos e
gravacdes de voz foram transcritos e os dados coletados a partir do documento de
acompanhamento foram agrupados de acordo com o grau de similaridade, com isso, as
informagodes foram tabuladas de forma a compor o relatdério que faria parte da ultima etapa, a
reunido dos dados para a geragao de sugestdes de melhorias. A seguir o quadro que retine todas
os casos encontrados. Na representacao estdo presentes a localizagdo do problema na interface,
sua descrigdo completa, o grau de severidade do problema de acordo com a escala elaborada

por Nielsen (1994) e a ocorréncia de problema considerando o nimero de usuérios afetados.

Quadro 4 - Resultados dos testes com usuarios

Localizacao do Descrigao do problema Grau de Quantidade
problema Severidade | de usuérios
(Nielsen)
Tela inicial A usudria ndo compreendeu qual era o icone de navegacdo 3 3
Fake cards A usudria ndo encontrava o valor do servigo/produto ofertado 4 5
Tela inicial A usuaria demorou para localizar os icones categoria e notificagdo 4 4
Tela inicial A usuaria demorou a compreender a interagdo que a levaria a acessar mais 2 3

informagdes acerca do produto/servigo.

Menu A usuaria teve uma compreensao diferente do que se tratava a categoria “Suporte” 2 1

Perfil A usuaria ndo localizou a funcionalidade “Alterar foto de perfil e foto de capa” 3 3

Anuncio Aindicagdo do niimero de fotos nao aparece, dependendo da imagem 1 2

Anuncio A usuaria ndo encontrava o valor do servigo/produto mesmo dentro dos detalhes do 4 5
anuncio

Tela inicial A usuaria nao localizou a fungdo remover login 4 5

Fonte: elaborada pela autora.

Durante a Entrevista final também houve sugestdes de implementacdo de acdes

adicionais, como a opc¢ao compartilhar tanto um perfil, como um antncio e “fazer login”
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utilizando as redes sociais, como uma forma de agilizar o processo de cadastro.

3.4 Alteracoes na interface

A partir dos dados coletados nas fases testes da aplicagao foi possivel desenvolver
um segundo prototipo, corrigindo os problemas encontrados e implementando as sugestdes das
usuarias. Além disso, as fungdes login, chat, suporte, configuracdes, central de notificagdes,
avaliar, denunciar e filtrar foram implementadas seguindo os novos padrdes. A seguir as

interfaces com as novas alteracdes.

Figura 18 - Tela inicial, menu drawer com acesso limitado e tela de /ogin

ey )

M Inicio \\Q/
& Yo n Entrar com Facebook
- Categorias =
el (& entr
o Ajuda
- Ou entre com o0 E-mail
O Ajustes

carolmadamas@gmallvcon‘i

[m]
o e =

Troca de Sleo rapida

[P

i
ENTRAR
QUERO!

Fonte: elaborado pela autora.

Na tela inicial os icones de acdo e navegacdo foram alterados para aprimorar o
contraste e a logo final foi aplicada, aparecendo apenas nesta tela, sempre alinhada a esquerda,
assim como os demais titulos das telas da aplicagdo, um padrao do Material Design (2014). O
botdo de ag¢do primaria também foi alterado para o padrdo Material Design (2014), o botao de
acao flutuante (FAB). Para os fake cards houve varias alteracdes, a agdo “favoritar” foi retirada

'79

deste nivel de interacdo e os botdes “Quero!” e “Veja mais” foram adicionados como uma
alternativa de interagdo para o usuario, que pode escolher entre ver mais informagdes sobre
aquele anuncio ou ir diretamente para o chat. Agora o preco esta presente no fake card, assim
como todas as outras informagdes mais relevantes para a tomada de decisao da usuaria, sao
eles: titulo, prestadora, avaliacdo, preco e localizagio.

Passando para o Menu drawer, ¢ apresentado um acesso limitado as
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funcionalidades de aplicagdo mesmo assim, a usudria sem /ogin ainda podera acessar anincios,
categorias e realizar buscas, esse artificio ¢ interessante para que a usuaria novata receba uma
prévia do que € possivel ser feito dentro da ferramenta, ndo limitando sua interagao inicial a um
registro. A nomenclatura da se¢ao “Suporte” foi substituida por “Ajuda”, representando melhor
a finalidade da secdo, auxiliar a usudria. A nomenclatura de “Configuragcdes” também foi
substituida por “Ajustes”. Os icones foram alterados para seguir o padrdo preenchido
implementado na Tela inicial tornando-se mais compativeis ao Material Design (2014), a
escolha de abandonar os icones em outline priorizou a acessibilidade. A tela login, aparece neste
segundo prototipo oferecendo trés caminhos para que a usudria acesse o sistema, sdo eles:
Entrar com Facebook, entrar com Google ou entrar utilizando o login tradicional, com e-mail e

senha cadastrados. A acdo “Exibir senha” surge como um recurso de acessibilidade.

Figura 19 - Tela de registro, menu drawer completo e primeira tela de criagdo de aniincio

ENTRAR CRIE SUA CONTA

M Inicio
n Entrar com Facebook

J X
2 Meu perfil
3 Entrar com Google
-_l Mensagens
Ou crie sua conta com o E-mail >
) Categorias

O que vocé quer anunciar?

Servicos Produtos
(i ] Ajuda :
A No
E o Ajustes
O senha =&
=g Sair

te a senha novamente

Ao criar a conta, vocé confirma que aceita nossas
Regras e Politicas de privacidade

CRIAR SUA CONTA

Fonte: elaborado pela autora.

Na tela de registro as duas formas de cadastro com redes sociais foram mantidas
além do formulario de registro. Para o menu drawer completo, em adi¢do as alteragdes ja
citadas, surge a a¢do “Sair”. Na primeira tela de criagdo do antincio ¢ possivel escolher entre

servigos ou produtos e visualizar a logo.
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Figura 20 - Criag@o de anuncio (Upload de fotos, menu de contexto e revisdo das fotos)

< Escolha as fotos & Escolha as fotos

Destaque seu trabalho com Destaque seu trabalho com
fotos bem iluminadas e em fotos bem iluminadas e em
varios angulos! UPLOAD DE FOTOS varios angulos!

29 |--. 2200
QQ B Galeria de fotos z),f_t_ a Q

CANCELAR

Pronto! Préxima etapa

Fonte: elaborado pela autora.

A forma e icones dos botdes para upload de fotos foram alterados para representar
a mesma unidade visual com o restante da aplicagdo, os icones do menu de contexto também
foram alterados para o mesmo padrao. Por fim, na tela de revisdo das fotos, o icone de excluir

foi trocado para um X.

Figura 21 - Criacdo de anuncio (Preenchimento de informacdes)

< Escolha um titulo < Escreva uma des < Selecione a categ

Qual o titulo do sua postagem? Descreva seu trabalho! Em qual categoria seu trabalho
se encaixaria?
Limpeza de Pele simples) Fazer uma boa limpeza de pele garante
1 sua beleza natural, eliminando impurezas Automaveis
e deixando a pele mais saudavel. No caso
de pele normal a seca é aconselhado

. Vestudri
fazer uma limpeza de pele profunda 1 vez estuario
a cada 2 meses ou 1 vez por més no caso
de pele oleosa Estética

Artesanato
Nutricdo
Psicologia

T
Continuar

Fonte: elaborado pela autora.
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A tela Escolha do titulo permaneceu igual em relacdo ao protdtipo anterior, ja a
caixa de texto da Descri¢ao foi aumentada a fim de suportar um maior volume de informagdes.

A tela de Categorias ndo sofreu alteracdes além da defini¢do dos contetidos.

Figura 22 - Criag@o de anuncio (Escolha de tags e revisdo do conteudo) e perfil da usuaria
com o anuncio publicado

Estética
Escc tags que Y 1t alt
Carolina Dantas -y
Q Fortaleza

avoritos

Limpeza de Pele simples

g —~ \»
m Fazer uma boa limpeza de pele garante sua e C
beleza natural, eliminando impurezas e i
deixando a pele mais saudavel. No caso de

pele normal a seca é aconselhado fazer uma

limpeza de pele profunda 1 vez a cada 2

- .
Limpeza de Pele simples

o 2590
Continuar © PP Foes
VEJA MAIS QUERO! °

Fonte: elaborado pela autora.

Na nova fase do protdtipo, surge a tela Escolha de fags, onde a usuaria pode
classificar seu produto/servico em até 3 fags, essa ferramenta facilita a implementagdo do
mecanismo de busca. A Revisdo do conteudo permanece a mesma com exce¢do dos novos
botdes. Logo em seguida, pode-se observar o perfil da usuaria com o fake card seguindo o
mesmo padrdao da Tela inicial, mantendo a unidade visual. Os icones de chat e criar aniincio
também foram substituidos para atender ao novo padrao estabelecido pelo Material Design do

Google (2014) e um menu flutuante foi adicionado ao topo do perfil.
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Figura 23 - Perfil (Avalia¢dao, menu flutuante e favoritos)
[ i I

Alterar dados

| Alterar foto perfil

Carolina Dantas

Q Fortaleza

Caro Alterar foto capa
- Q Fortz
% Compartilhar

Carolina Dantas oy

Q Fortaleza

, e Menczes , .
’ Raissa Miranda ! Raissa

Troca de dleo rapida

P e R$90 M €3 wawan
! : ! e

VEJAMAIS QUERO! VEJA MAIS QUERO!

Fonte: elaborado pela autora.

As avaliacdes recebidas por outras usudrias podem ser vistas na segunda aba do
perfil, no menu flutuante a usuaria pode realizar uma série de agdes entre elas, acessar os ajustes
por um caminho alternativo, personalizar e compartilhar o seu perfil, na terceira aba ela também

pode acessar os anuncios que “favoritou”.

Figura 24 - Proprio anuncio (Descrigdo e menu flutuante) e mecanismo de busca

— ’\ Excluir €« | X &
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Fonte: elaborado pela autora.

Na tela com os detalhes do proprio antincio houve modificagdes significativas

primeiramente, houve a adicdo de um menu flutuante com ag¢des como excluir, alterar as
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informagdes, acessar ajuda e compartilhar, agdo que também pode ser acessada a partir do icone
“compartilhar” ao lado do titulo do anuncio. A avaliagdo da usuaria agora também ¢ visivel,
assim como o valor do servigo/produto. A indica¢do da quantidade de fotos no carrossel agora
se da por meio de pontos coloridos. Na ultima tela € possivel visualizar o mecanismo de busca
nele, houve duas alteragdes, uma nos resultados recentes, que foram simplificados e a outra na

criagdo da alternativa da pesquisa por voz, atendendo a questdes de acessibilidade.

Figura 25 - Pesquisa em agao, resultado da busca e ajuste de filtros
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Fonte: elaborado pela autora.

No resultado da busca, houve alteragao no layout e os fake cards agora apresentam
a mesma forma dos presentes na Tela inicial. Também foram definidos os filtros do resultado,

que podem ser por proximidade, classificacdo, categorias e preco.
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Figura 26 - Anuncio (detalhes, menu flutuante e pop-up acdo “Denunciar”)
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@ Simenviora < My ‘*”:‘; el < My Queria denunciar o abuso de
B » 1 amor e carinho por esse
Limpeza do motor Limpeza do motor If projeto que tomou muito tempo

de nossas vidas mas é lindo!

9 Jardim das Oliveiras - Fortaleza

DENUNCIAR

QUERO!

< O O

Fonte: elaborado pela autora.

A tela do anlincio permaneceu bastante similar ao que ja foi apresentado, porém,
neste nivel de visualizacdo € possivel acessar outras a¢des no menu flutuante, sendo a principal
delas Denunciar. Com esta acdo € possivel criar um mecanismo de prote¢ao para a usudria que
se sentir lesada de alguma forma assim, a equipe de suporte podera analisar a requisi¢ao e tomar

medidas cabiveis dependendo da solicitacao.

Figura 27 - Compartilhar, pop-up da acdo Quero! e chat

QUERO!
Agora chegou o grande
% N 3 momento! Vamos conversar e
Samara Viana -, g
12282 8 < B conhecer o produto/servigo da
Limpeza do motor i outra mana, por favor, seja
Q Jardim das Oliveiras - Fortaleza R$90 Ja gentil, quando marcar o horario ( Oi Carol! Atendo Leele hora
! : !
~ confirme no botdo Amei! marca_da. Vamos
N&o adianta seu carro estar impecavel na lataria, se C combinar!
dahaiva dn fanA tam um maatar samnlomanta cuin da ol
M Q @ VOLTAR CONVERSAR
Gmail Hangout Google+

- Garantia de 2 meses.
- Produtos de primeira qualidade

® > O 0

4 O O

Fonte: elaborado pela autora.
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Agora ¢ possivel compartilhar um anuncio em outras redes sociais. Houve também
a adicdo do botdo Quero!, sinalizando a usuaria o caminho a ser seguido para o avango na
atividade, essa tarefa também pode ser realizada ao acessar o chat. Ja durante a conversa,
aparecera o botdo Amei!, tocando nele fica firmado o compromisso e as usuarias tém até 10
dias para a realizagdo do servigo ou entrega do produto, o chat € o ambiente destinado a mediar

esse contato.

Figura 28 - Pop-up de avaliagdo e gerenciamento de mensagens

Aline Sousa Aline Sousa

Vista as 08:43 Vista as 08:43

)

-

([

AVALIE SAMARA!

Jennifer Reis Jennifer Reis

J: s 2
=" &
()

Se desejar, deixe um comentario

MARAVILHOSAAAAA, DEUSA Sandra Almeida

Vista 25 12:10

Sandra Almeida

DO OLIMPO, LENDA VIVA, ] R
GUERREIRA, MINHA PAIXAO I Q o

SEM DEFEITOS

Monalisa Ferrer 2 Monalisa Ferrer
e Vista ontem s 1400 e Vista ontem s 1400
t v Y F
ENVIAR
< -

Beatrice Albuquerque
Vista as 11:13

Beatrice Albuquerque
Vistaas 11:13

Denise Martins Denise Martins

‘ vista 351223 ‘ Vista 351223

Fonte: elaborado pela autora.

Passando 10 dias, serd enviada a usuéria uma notificacdo seguida de um pop-up
solicitando a avaliacdo daquela que prestou o servigo ou forneceu o produto. As telas de

gerenciamento de Mensagem seguiram os padroes Material Design do Google (2014).
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Figura 29 - Ajustes (Gerais, dados pessoais)

v 4 & 1230

= Ajustes «  Editar seus dados

dc

<«  Editar seus dados

Geral
E-mail > Nome completo
Editar seus dados N carolinadantas@gmail.com Carolina Dantas e
Nome completo >
= q Carolina Dantas
Histodrico de servigos > aroina bans
Cidade >
Fortaleza
Notificagdes
¢ SALVAR
Senha >
() Mensagens ot
Quando sororas iniciam uma conversa
com vocé Data de nascimento > 1 2 3 4 5 6 7 8 ) 0
18/07/1994 gwer r tyuiop
Alertas
Quando ha atualizagdes e novos alertas .
de frases a s d f g h J k |

723 & .

Fonte: elaborado pela autora.

Os ajustes seguem as diretrizes do Material Design do Google (2014) sempre

mantendo a usuaria no controle dos seus dados e das notificagdes.

Figura 30 - Ajustes (limpar histérico)

LIMPAR HISTORICO

Tem certeza que deseja limpar o
histérico de buscas?

CANCELAR LIMPAR

Fonte: elaborado pela autora.
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3.3.3 Implementacdo do protétipo funcional

Com as interfaces produzidas e testadas, foi possivel implementar o protdtipo
funcional do Sororas, 0 membro da equipe responsavel pela programagao tinha como objetivo,
primeiramente, implementar as funcionalidades primordiais como login, registro, tela inicial,
perfil, mecanismo de busca, anincio e criagdo do anuncio. Em um segundo momento, as
funcionalidades secundérias notificag¢des, categorias, filtros, ajustes, ajuda, login com redes
sociais, denuncia e chat seriam implementadas. A plataforma utilizada para o desenvolvimento
do aplicativo e armazenamento de informagdes foi o Firebase. Ao final da entrega, a maior parte
das funcionalidades haviam sido implementadas com excecao dos filtros, login com redes

sociais, € ajuda.
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4 PREMIO DE DESIGN INSTITUTO TOMIE OHTAKE LEROY MERLIN

O Instituto Tomie Ohtake, inaugurado em 2001 na cidade de Sao Paulo - SP, ¢ um
dos primeiros espagos do Brasil dedicado a realizagdo de mostras nacionais e internacionais de
artes plasticas, arquitetura e design, realizando atividades como debates, pesquisa, produgdo de
contetido, documentagdo e edicdo de publicagdes em todas as areas citadas, se tornando
referéncia no segmento. E, em maio de 2018, em parceria com a Leroy Merlin, o 1° Prémio de
Design Instituto Tomie Ohtake Leroy Merlin foi anunciado com a seguinte proposta: lancar um
tema-desafio a estudantes universitarios e designers recém-formados. A ideia era premiar
propostas que valorizassem a relacdo do design com outros campos do conhecimento, como
arquitetura, biologia, engenharia, moda, tecnologia e causas sociais sempre buscando solucdes
inovadoras para questdes do cendrio social, politico, ambiental, urbano e habitacional brasileiro,
além de enfatizar as novas tecnologias e midias digitais. Nesta primeira edi¢do, o tema-desafio

era COMPARTILHAR.

Fonte: Instituto Tomie Ohtake. Disponivel em: < https://www.institutotomieohtake.org.br/o_instituto/sobre >
Acessado em: 14 fev. 2019.

Para realizar a submissdo no Prémio de Design foi necessario comprovar o vinculo
universitario, elaborar até trés pranchas contendo até 1500 palavras justificando a relevancia do
projeto e apresentar um or¢amento para a produgdo. A equipe do Sororas optou pelo infografico
como forma de exibi¢do do conceito, o uso desse tipo de recurso enriqueceu a transmissao da
ideia por agregar outras formas de expressdo visual como ilustracdo, cores e formas. O
infografico contava com duas fases, a primeira apresentava o contexto geral da mulher no
ambito do empreendedorismo, empoderamento feminino e sororidade, pilares da aplicagdo. A
segunda fase apresentou a proposta do Sororas como produto, demonstrando algumas das

funcionalidades pretendidas, sempre enfatizando o tema-desafio como mote da aplicagdo. A



seguir o infografico submetido ao 1° Prémio de Design Instituto Tomie Ohtake:

Figura 32 - Infografico 1

As mulheres sdo mais da metade da populagdo, mas - g

ainda ndo conquistaram a igualdade entre géneros. : Que elas consigam se

Uma das causas disso estd nos papéis sociais | . manter ativas financeira- Mulheres que recorreram ao
impostos a elas. Casa, filhos, marido e falta de . mente. E que, através de - trapalho auténomo e ao em-
incentivo para estudar vém impedindo que muitas - uma rede de compartilha- preendedorismo como forma de
mulheres permanecam inseridas no mercado de - mento, haja unido e : conquista da autonomia finan-
trabalho. : ; empoderamento coletivo. - ceira e flexibilizaggo do horario

£0 TEMPO A MAIS DEDICADO POR MULHERES . de trabalho‘
ADS AFAZERES DOMESTICOS EM RELAGAD .
ADS HOMENS Y

MAS SEU SALARIO MEDIO EM RELAGAD
ADS HOMENS EQUIVALE A CERCA DE

NUMERO DE MICROEMPREENDEDORAS
J s SALTOU DE 1.3 MILHAD, EM 2013,
MULHERES SAO MAIS ESCOLARIZADAS, % | o PARA 3 MILHOES EM 2018, UM AUMENTO DE

Promover o empoderamento e a
soraridade (unido entre mulheres)
através do desenvolvimento de
uma ferramenta mobile que
facilite a busca por produtos e
servicos realizados por mulheres

para mulheres.

Sim! No universo feminino, empoderar
envolve qualquer movimento ou atitude que
fortaleca as mulheres e promova a
igualdade de género.

\ Uma palavra que estda em cada vez mais em evidéncia em
tempos de libertagao e conscientizagao, porém, sua definicao
vem de longe! O educador Paulo Freire em 1986 ja trazia seu
significado. Segundo Freire (1986), a pessoa, grupo ou
instituicao empoderada € aquela que realiza, por si mesma, as
mudancas e acdes que a levam a evoluir e se fortalecer.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 33 - Infografico 2

Desenvolver o aplicativo Sororas! Com o Sororas, o trabalho da mulher autonoma
ou empreendedora sera compartilhado e valorizado, diminuindo o abismo das
desigualdades salariais, dos preconceitos e da falta de independéncia
financeira. A missdo é dar estrutura e incentivo para que a mulher realize seus
sonhos e seja quem ém disso, 0 Sororas sera essencial para a conexao

N utos feitos por mulheres e as

-

Fonte: elaborado pela autora.

O projeto foi submetido e cerca de dois meses depois foi divulgado o resultado dos
selecionados, o Sororas foi escolhido como um dos 20 projetos finalistas. A premiacao
englobava o recebimento de R$5.000 em investimento para a execugdo de um protdtipo
funcional, a exposi¢do do projeto no saldo principal do Instituto Tomie Ohtake em Sao Paulo
durante um més e meio e a participagdo no catalogo impresso do Prémio. A premiacao fisica
foi bastante significativa, entretanto, o conhecimento proporcionado por essa experiéncia Unica
foi o verdadeiro presente.

Para a producdo do protétipo, foi designado a cada proponente um mentor que
auxiliaria em todo o processo de produgdo até a exposi¢ao, garantindo que o produto atingiria
os padrdes exigidos pelo Instituto Tomie Ohtake. A mentora do Sororas foi Priscyla Gomes,
arquiteta responsavel pelo Nucleo de Pesquisa e Curadoria do Instituto Tomie Ohtake. Dentre
suas atribuicdes estava realizar videoconferéncias quinzenais com a equipe do Sororas,
atualizando as demandas e tirando davidas acerca dos processos a serem cumpridos para a
finalizagdo do projeto. Quando foi escolhido, o Sororas ja estava partindo do prototipo em papel
para o primeiro prototipo em alta fidelidade por isso, boa parte dos acompanhamentos foram
focados no planejamento, execucdao e analise dos testes de usabilidade e nas alteracdes na

interface.
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A primeira entrega realizada ao Instituto foi o histdrico do projeto, documento que
agregava todas as informacgdes sobre a produgdo da aplicacdao focando no aprofundamento do
conceito e das escolhas de design. Esse documento foi necessario para a producao do expositor
do projeto, que pretendia mostrar de forma cronologica a producdo da aplicacdo. Uma das
recomendacdes do Instituto para a exposi¢ao era a utilizagcdo de midias diversas, para o projeto
foi sugerida a produ¢do de um video documental que durasse até 5 minutos. A equipe entdo
escolheu colher depoimentos no Parque Adahil Barreto, local ja visitado para a realizagdo dos
testes de usabilidade. Foram realizadas conversas com 3 mulheres e uma delas aceitou participar
do video como voluntéria. O video foi exibido em um televisor no expositor juntamente com o
aplicativo em um smartphone. A Ultima entrega feita ao Instituto foi o protétipo funcional,
realizada 15 dias antes da abertura da Exposicao.

Passadas todas as etapas de producdo, todos os membros do Sororas foram
convidados a comparecer a Abertura, mas somente uma pdde estar presente. A abertura se
iniciou com o encontro presencial dos proponentes com os mentores, um momento bastante
especial e emocionante que encerrava o ciclo do projeto. Em seguida foi possivel conhecer os
outros proponentes, eram 20 projetos de 16 estados e do Distrito Federal. Talentos de diversas
areas do design puderam apresentar seus trabalhos, a maioria deles voltados as questdes sociais
e ambientais, uma aten¢ao especial para a representatividade nordestina no Prémio, sendo 6 dos

20 projetos vindos da regido.

Figura 34 - Expositor do Sororas

Fonte: Elaborado pela autora.
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O Ceara obteve destaque no Prémio com 3 projetos finalistas, sendo dois vindos da
UFC e um da UFCA. O segundo projeto vindo da UFC foi o MAUCX - Proposta de dispositivo
de mediacdo entre museu e cidade realizado por Lorrine Sampaio, estudante do curso de Design
no Campus Fortaleza, a estudante desenvolveu um aplicativo que buscava integrar o Museu de
Arte da UFC (MAUC) a sociedade fora do meio académico, levando o museu as ruas da cidade
através de intervencdes e tecnologia. AMANA - Umidificador de ar do estudante Rafael
Monteiro - foi o terceiro representante cearense em Sao Paulo. Vindo de Juazeiro do Norte e
graduado em Design de Produto pela UFCA, Rafael trouxe um umidificador de ar produzido a
partir dos potes de barro utilizados ha séculos para armazenar e refrigerar 4gua nas regides
aridas do Cear4, trazendo ancestralidade e sustentabilidade em sua proposi¢ao.

Passados todos os encontros, a Exposicao foi aberta ao publico sendo um grande
sucesso, com fila de espera de 40 minutos para a entrada nos saldes de Exposicdo. Estavam
presentes varios membros da alta diretoria tanto do Instituto Tomie Ohtake como da Leroy
Merlin, destaque para Ruy Ohtake, um dos maiores designers e arquitetos brasileiros de todos
os tempos e responsavel pelo projeto do Hotel Unique, marco da cidade de Sao Paulo - SP.

Ao final da abertura houve a cerimonia de divulgagao dos trés projetos vencedores,
cada um deles receberia uma bolsa completa de estudos em cursos de Design pelo mundo.
Infelizmente o Sororas ndo foi o grande vencedor, contudo, experienciar o projeto sendo
reconhecido e apreciado por centenas de pessoas foi tdo especial que era impossivel surgir
qualquer tipo de sentimento triste. Além do mais, um dos grandes vencedores foi Rafael
Monteiro, proponente de Juazeiro do Norte com 0 AMANA - umidificador de ar, sendo bastante
gratificante ver a alegria de um conterraneo receber o prémio principal.

A experiéncia adquirida com todo o processo do Prémio, desde a submissdo até a
abertura, foi essencial para o crescimento de toda a equipe Sororas. Lidar com demandas e
receber conselhos vindos de equipes de profissionais consolidados no mercado de Design de
Sao Paulo, centro econdmico e cultural brasileiro, foi enriquecedor tanto profissionalmente
como pessoalmente. Foi possivel ter uma visdo mais ampla dos horizontes do design no

contexto brasileiro.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho desenvolvido proporcionou o aprendizado acerca de diversas areas do
conhecimento, comeg¢ando pelo entendimento de quem era aquela mulher que deveria ser
alcangada pelo Sororas. O aprofundamento de conhecimentos sobre a histdria da luta feminina
por autonomia, igualdade e oportunidades foi essencial para a compreensdo da mulher
empreendedora e, principalmente, da construg@o social que tornou a existéncia do Sororas uma
necessidade. Foi bastante enriquecedor desvendar horizontes ndo muito explorados durante a
graduacdo em Sistemas e Midias Digitais, desde a reunido de diversos fatos historicos sobre a
luta feminina com o surgimento e evolugdo das pautas feministas, passando pela conceituagdo
moderna de Empoderamento por Paulo Freire em sua obra Medo e Ousadia (1986), até a
compreensdo do fendmeno do empreendedorismo feminino através de diversos dados coletados
com as proprias usuarias em potencial e de multiplos estudos demograficos essenciais para a
compreensdo da realidade brasileira.

A metodologia Design Thinking foi essencial para nortear as etapas de
desenvolvimento da aplicacdo, possibilitando o gerenciamento e a distribui¢do mais eficiente
das atividades entre cada membro da equipe, onde cada um exerceu papel fundamental dentro
da produgdo. A utilizagdo das diretrizes do Material Design do Google (2014) também foi
elementar para que o Sororas tomasse forma e os prazos pudessem ser cumpridos, visto que
existiam diversas exigéncias a serem cumpridas tanto para o SMD quanto para o Instituto Tomie
Ohtake.

A realizagdo de teste de usabilidade foi importante para a geragdo do elo com o
publico da aplicagdo, requisito essencial para a producao de uma aplicacdo centrada no humano.
Houve alguns percalcos na aplica¢ao dos testes, principalmente os com usuarios pois a equipe
por inteiro ndo pdde estar presente para a aplicacdo e analise dos dados coletados, tornando o
processo mais complexo, mas ndo impossivel. Os desafios enfrentados foram um aprendizado
valido para aplicagdes de testes futuros, pretendidos pela equipe.

Ao fim deste trabalho o Sororas alcangou o status de protdtipo funcional, ndo
atingindo alguns dos padrdes estabelecidos pela propria equipe para o langamento oficial nas
plataformas digitais. Ficou pendente a implementagdo de algumas funcionalidades e a correcdao
de bugs, sendo necessario pelo menos outro teste de usabilidade com a ferramenta
completamente implementada, para a validacao integral dos requisitos e o término do projeto.
O Prémio de Design teve papel fundamental na continuidade do projeto, oferecendo suporte

durante toda a producao e incentivando ao maximo o melhoramento continuo da aplicacdo. Para
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além, a viagem a Sao Paulo e a abertura da Exposi¢@o por si ja representaram a conclusio do
primeiro ciclo do Sororas, sendo a apresentagdo deste trabalho a conclusdo de mais outro ciclo,
que ndo sera o ultimo.

Por fim, foi concluido que o campo de atuagdo para aplica¢des voltadas ao publico
feminino ainda ¢ bastante inexplorado e, com a falta de um ambiente propicio a divulgagdo dos
trabalhos realizados por mulheres, o Sororas chega para suprir essa auséncia, oferecendo um
ambiente virtual seguro e agradavel para todas aquelas que buscam por produtos e servicos
feitos por mulheres e para qualquer mulher que queira divulgar de maneira gratuita e localizada

seu trabalho, incentivando o empoderamento feminino e a sororidade.
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APENDICE A - ROTEIRO DO TESTE COM USUARIAS

Duragdo: 30 ~ 60 minutos.

Anotacoes gerais:
Produto: Sororas
Teste n°:

Data:

Inicio da sessdo:

Término da sessdo:

Local:

Avaliador:

Entrevista inicial:

Neste primeiro momento o entrevistador ird se introduzir ao entrevistado, explicar
sobre o objetivo do encontro, explicar que o usudrio ndo ¢ quem estd sendo testado, mas sim
testando o produto. Validar o perfil do usudrio para posteriormente conferir se o produto foi

testado com a amostra correta.

a) Explicar que o usuario ndo esta sendo testado.
b) Dar instrugdes basicas de como sera o andamento da pesquisa.

c¢) Pedir para o usuario silenciar o celular.

ID:

Idade:

Experiéncia de uso do smartphone:

() Pouca experiéncia no uso de smartphone.
() Média experiéncia no uso de smartphone.

() Muita experiéncia no uso de sites smartphone.

Expressao de género:
() Mulher
( ) Homem

() Nao binario
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Costuma utilizar aplicativos de vendas ou contratacdo de servigos online?
( ) Sim
( ) Nao

Possui algum requisito de acessibilidade para o uso de aplicativos?
() Sim - Qual?
( ) Nao

Realizacao de Tarefas

Sera entregue uma sequéncia de tarefas que deverao ser realizadas uma apds a outra
pela usudria.

a) Explicar que dara inicio ao teste.

b) Explicar que ela recebera tarefas e estas podem ser feitas sem pressa.

¢) Relembrar que ela ndo estd sendo testada e que sua ajuda é fundamental.

d) Explicar que o principal € saber a opinido dela e ndo executar a tarefa em si.

e) Avisar que ela pode “desistir” caso nao consiga completar uma tarefa.

f) Pedir para pensar em voz alta.

g) Abrir o aplicativo.

Tarefa A
Pégina: Pagina Inicial
Objetivo: Entender se o objetivo deste aplicativo ¢é claro para a usudria.

Descricdo da tarefa: Navegue por alguns minutos pelo aplicativo, para conhecer o ambiente.

Vocé sabe explicar sobre o que se trata este aplicativo?
Usudria conseguiu realizar a tarefa?

() Sim, com facilidade

() Sim, com dificuldade

() Nao conseguiu realizar a tarefa

Perguntar impressoes gerais.
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Tarefa B
Pégina: Pagina Inicial

Objetivo: Entender se esta acessivel encontrar informagdes sobre servigos/produtos.

Descricdo da tarefa: Vocé encontrou o servico que deseja contratar, e precisa realizar a
contratacdo, mas para fazer isso precisa de mais informagdes. Utilizando o aplicativo, descubra
0 que vocé deve fazer para realizar esta contratagao?

Usuadria conseguiu realizar a tarefa?

() Sim, com facilidade

() Sim, com dificuldade

() Nao conseguiu realizar a tarefa

Perguntar impressdes gerais.

Tarefa C

Pégina: Pagina onde o usudrio estiver.

Objetivo: Entender se esta facil para o usuario anunciar um produto/servigo.

Descricdo da tarefa: Vocé estava navegando no aplicativo, sentiu-se inspirada e deseja
anunciar seu trabalho também. Tente encontrar uma forma de anunciar sobre o seu trabalho.

Usuadria conseguiu realizar a tarefa?
() Sim, com facilidade
() Sim, com dificuldade

() Nao conseguiu realizar a tarefa

Perguntar impressdes gerais.

Conclusao:

Momento para rever como a usudria se sentiu realizando as tarefas, se tem algo a adicionar para
contribuir com a melhoria do aplicativo. E possivel perguntar diretamente a usuaria o que ela

achou sobre algum ponto especifico.

Agradecer o usuario e explicar o valor da sua participagao.
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Heuristica violada:

Verificagdo:

Grau de Severidade:

) 0-Sem importancia
) 1-Cosmético

) 2 -Simples

) 3-Grave

) 4 - Catastroéfico

Natureza do problema:

() Barreira

(

) Obstaculo

) Ruido

Perspectiva do usudrio:

() Problema Geral

(

) Problema Preliminar

(
(
(
(
(
(
(

) Problema Especial

Perspectiva da tarefa:

() Problema Principal

) Problema Secundario

Perspectiva do Projeto:

() Problema Falso

(

) Problema Novo

) Nao se aplica

Descri¢ao do Problema:

Contexto:

Causa:

Efeito sobre o usuario:

Efeito sobre a tarefa:

Correcao possivel:

Fonte: Maciel et al. (2004).



