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“‘No vocabulario da maioria das pessoas,
design significa aparéncia. E decoracéo
de interiores. E o tecido de cortinas, do
sofa. Mas para mim, nada poderia estar
tao longe do significado de design. Design
€ a alma fundamental de uma criagao
humana, que acaba se expressando em
camadas externas sucessivas do produto
ou servico.”

Steve Jobs



RESUMO

Este trabalho analisa e encontra uma solucdo para o problema de
mobilidade urbana enfrentado pelos moradores de Goiana-PE no meio de
transporte alternativo, o mototaxi, por meio de um aplicativo. Sera usado como
base o mercado dos mototaxistas e a dificuldade para se encontrar uma viagem
com seguranca e a falta de comodidade no uso de tal meio. O aplicativo, voltado
para os passageiros, colocara o usuario como o centro do projeto, tentando
entender suas motivagdes, sentimentos e acdes para conseguir uma viagem por
tal meio de transporte. Procurando encontrar problemas enfrentados e
apresentar solucdes para essa acao cotidiana. A metodologia foi pensada utilizando
os conceitos de User Experience (UX) e pelos 4 principios do Design Thinking de
Servigo apresentados por Marc Stickdorn (2014), que € composta por 4 fases, sendo
elas: exploracédo, que pretende entender e compreender o produto e o publico do
servico, a criagao que busca transformar as ideias em algo concreto a partir de
conceitos levantados na etapa anterior, a reflexdao que formaliza protétipos e prova

conceitos, e a avaliagao onde é mostrado para o publico para analisar o produto final.

Palavras-Chave: mototaxista; aplicativo; motos; transporte publico; Mobilidade Urbana;

UX Design; Design thinking de Servigos.



ABSTRACT

This work analyzes and finds a solution to the problem of urban mobility faced by the
residents of Goiana-PE in the alternative means of transportation, the mototaxi, through
an application. The mototaxi drivers market will be used as a basis and a difficulty to find
a safe trip and the lack of convenience in using the means. The app, aimed at
passengers, places the user as the center of the project, trying to understand their
motivations, feelings and actions to achieve a trip by means of transport. Seeking to find
problems faced and present solutions for this daily action. The methodology was
designed using the concepts of User Experience (UX) and the 4 principles of Service
Design Thinking presented by Marc Stickdorn (2014), which consists of 4 phases,
namely: exploration, which aims to understand and understand the product and the
public of the service, the creation that seeks to transform ideas into something concrete
based on concepts raised in the previous step, the reflection that formalizes prototypes
and proves concepts, and the evaluation where it is shown to the public to analyze the

final product.

Keywords: motorcycle taxi driver; application; motorcycles; public transportation; Urban

mobility; UX Design; Service design thinking.
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1. INTRODUGAO

O presente trabalho procura ajudar de forma inovadora a relacao entre
mototaxistas e passageiros da cidade de Goiana - PE, desenvolvendo um layout de um
aplicativo orientado por metodologias em UX Design, a fim de criar uma interface para
ajudar pessoas a encontrarem uma viagem com transporte alternativo.. Goiana é uma
cidade localizada na Zona da Mata de Pernambuco e conta com uma populacao
estimada de 80.000 (oitenta mil) habitantes, cujo principal meio de transporte usado €
de mototaxis. Como o nome ja descreve, € um tipo de transporte alternativo por meio
de motocicletas. A necessidade dessa conducao se contrapde a sensacao de incémodo
atrelado ao ato de pegar um mototaxi, e a inseguranga de ter que andar até ele para
conseguir uma viagem e a incerteza de que alguém capacitado estara pilotando o
veiculo da corrida.

Portanto, faz-se necessario a reflexdo sobre o uso de ferramentas que melhorem
o bem estar e facilite o cotidiano do cidadao. Isso faz com que os prestadores de
servico ganhem mais clientes através da melhora do atendimento e consequentemente
da comodidade aos passageiros.

Este é o assunto principal deste trabalho, disponibilizar visualmente ao cidadao
um jeito alternativo, seguro e rapido, de conseguir uma viagem com mototaxi. Uma
ponte digital que une o piloto ao passageiro de forma direta. Isto acabaria com o
transtorno, tanto da tentativa de procurar pontos onde se encontram os mototaxistas na
cidade, quanto com inUmeros numeros para contato de condutores salvos no celular. O
objetivo do trabalho é facilitar o encontro de passageiros com mototaxistas,
transformando uma acgéo do cotidiano de uma pessoa em uma tarefa facil.

Em suma, este trabalho trata do desenvolvimento da interface grafica por meio
de aplicativo Virtual Moto, utilizando os conceitos de User Experience (UX) e Design

Thinking de Servico. Tem como funcao auxiliar os usuarios a conseguir um transporte
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alternativo por meio de mototaxi, bem como facilitar o encontro de clientes para os
mototaxistas. O processo de criagdo € baseado em algumas das metodologias
descritas no livro “Introdugdo e Boas Praticas em UX Design”, de Fabricio Teixeira
(2014) e na estrutura de Jesse James Garrett (2011), resultando em um protoétipo final
de navegacao para avaliagéo de usabilidade.

A metodologia escolhida segue como base os principios apresentados no
processo de design proposto por Marc Stickdorn(2014). A metodologia € composta por
4 fases, sendo elas: exploracao, que pretende entender e compreender o produto e o
publico do servigo, a criacao que busca transformar as ideias em algo concreto a partir
de conceitos levantados na etapa anterior, a reflexdo que formaliza protétipos e prova
conceitos, e a avaliagao onde é mostrado para o publico para analisar o produto final.

Esse trabalho tem como base o referencial teérico nele apresentado, com o
escopo de sintetizar e dar contexto as teorias levantadas com a problematica, a
definicao das metodologias que estruturam o trabalho e a metodologia aplicada que

segue a linha das quatro etapas da metodologia projetual no paragrafo anterior.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivos gerais

Desenvolver um produto digital para auxiliar as pessoas da cidade de Goiana em
Pernambuco a conseguirem utilizar ou oferecer o transporte alternativo de mototaxi de

forma mais segura e eficaz.

2.2 Objetivos especificos

e Compreender como se encontra atualmente o transporte formal e informal na
cidade de Goiana em Pernambuco de transporte alternativo.
e Analisar como aplicar a metodologia de Design Centrado no Usuario para a

prototipacao de um aplicativo.



13

e Perceber como os processos de design de servigo podem auxiliar nos problemas

de mobilidade urbana na cidade de Goiana em Pernambuco.
3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 MOBILIDADE URBANA E APLICATIVOS

Mobilidade urbana significa como a populacdo se locomove pelos espagos
geograficos urbanos e esta diretamente ligada ao processo de urbanizagdo das
cidades. Ao decorrer do ultimo século o ser humano passou por um processo migratério
do campo para as grandes cidades - o que na época nao tinha como prever como estes
movimentos aconteceriam, por nao haver meios de como fazer isso - com isso, os
governos nhao conseguiram acompanhar e se adequar para os problemas que
comecgaram a surgir como a superpopulacéo. Portanto, os transportes coletivos ndo se
desenvolveram como esperado, causando um sucateamento do meio de transporte
coletivo.

Este sucateamento contribuiu para que as pessoas com maior renda adotassem o
seu proprio transporte, aumentando o numero de veiculos nas ruas, causando
superlotamento das vias publicas e contribuindo para degradacdo do meio ambiente.
Por este motivo a mobilidade urbana € um problema da modernidade. Esse problema
reflete nas regibes metropolitanas e cidades vizinhas as capitais (MATIAS, 2020).

Segundo a CNDL (Confederacdo Nacional de Dirigentes Lojistas) e o SPC
(Servico de Protecao ao Crédito), por conta do transito, o brasileiro leva cerca de
2h59min para ir ao trabalho, fazer consultas médicas, para lazer ou compras. Além do
tempo perdido no transito, problemas ambientais tendem a manter o crescimento por
conta do numero de veiculos nas ruas. Quanto mais veiculos a combustédo existirem,
mais liberacao de dioxido de carbono € feito para a atmosfera. Dito isso, o meio de
compartilhamento de veiculos € a melhor opcado para conseguirmos frear estes

problemas, segundo a Exame (2017).
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No entanto, a pandemia causada pelo Novo Coronavirus (Covid-19), trouxe
profundas mudancgas na forma com que as pessoas se movimentam pelas cidades e
isso levou a paralisacdo de todos os meios de veiculos coletivos como medida para
evitar aglomeragdes. A saida, para muitas pessoas, foi o uso de transporte por
aplicativo de mobilidade, como o Uber ou 99. Aplicativos que facilitem sair do ponto A
para chegar no Ponto B sdo considerados aplicativos para mobilidade. Seja por carro,
moto, bicicleta, patinete, etc.

De acordo com a pesquisa feita pelo Datafolha (2020), 35% das pessoas
entrevistadas acreditam que o Uber' é o transporte mais seguro na pandemia.
Transporte publico foi escolhido apenas por 4% dos entrevistados. Na mesma pesquisa
0os principais critérios para a escolha do meio de transporte foi pelo grau de
aglomeracgao (29%), a seguranca que o transporte oferece (20%) e, empatados com
14%, a facilidade de acesso ao meio e o risco de contaminagao.

Em decorréncia disso 55% dos moradores de bairros periféricos de seis capitais
brasileiras passaram a utilizar o transporte por aplicativo, diz pesquisa cedida a CNN
(2021). A inclusao digital faz o numero de pessoas que usam aplicativos crescer,
tornando a tecnologia parte da vida dos brasileiros. Desde 2013 o numero de
smartphones vendidos no Brasil s6 aumenta. De acordo com a CNN, em tal ano foram
vendidos 35,2 milhdes de celulares, contudo, o valor se manteve na média de 47,6
milhdes por ano nos anos seguintes. O G1 destaca que de 2014 a 2018 o percentual de
usuarios de internet pelo celular saltou de 76% para 97%.

Isso mostra que o brasileiro estd cada vez mais conectado com o mundo e suas
novas tecnologias. Segundo a CNN (2021), o Brasil foi listado pelo Google como um
dos mercados onde estao os “next billion users", ou o préximo bilhao de usuarios da
internet. Dividimos o pédio com Japao e Reino Unido.

Como dito no texto acima, o uso de aplicativos méveis esta crescendo em meio
aos brasileiros independente da classe econdmica. Conseguir um transporte por

aplicativo se torna dificil na medida que a populagcao se afasta dos grandes centros

' Aplicativo americano de mobilidade urbana que também esta presente no mercado brasileiro.



15

urbanos. E essa necessidade ligada a renovacao que esse tipo de servigo tras, leva as
pessoas a procurarem alternativas para poderem conseguir se deslocar de um ponto a
outro. Entre esses meios alternativos existem os mototaxis, que suprem essa
necessidade da populagdo na auséncia de outro meio que possa fazer o transporte.
Esse meio é popularmente usado por ser mais barato, mais rapido e menos escasso
nessas regides. Empresas como Picap®? e Garupa® ja conseguem oferecer esses
servigcos pela América Latina e estdo usando dessa necessidade uma forma de ajudar a
populacao. Portanto, os dois lados sao favorecidos, tanto os passageiros, quanto os
motociclistas. Visto que, os aplicativos de mobilidade urbana oferecem uma economia
colaborativa, oferecendo fonte de renda complementar aos profissionais (Uber, 2020).

Em sintese, mesmo com aplicativos de mobilidade por meio de carros sendo
usados e os transportes publicos passando por dificuldades de circulagdo por conta da
crise sanitaria mundial, ainda é eminente uma necessidade para munir a populagao de
locomover-se entre um ponto e outro. Principalmente se acontecer fora das grandes
cidades. Por este motivo € necessario alternativas tecnolégicas para ajudar o cotidiano
da populagédo e contribuir para o menor desgaste do meio ambiente. Produzindo
menores quantidades de didxido de carbono para a atmosfera, segundo a Exame
(2017).

3.2 DESIGN DE SERVICOS

Nao existe uma unica definicdo do que seja Design de Servico, mas, segundo
Marc Stickdorn (2014), ele se encontra firmemente na intersec¢do entre o design
thinking e a experiéncia do usuario sendo uma abordagem de trabalho para servicos.

O mesmo ainda traz algumas definigées:

2 https://www.picap.app/#/
% http://www.garupa.co/
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Por meio do design de servigo, perguntamo-nos qual servico deveria
ser oferecido, como deveria ser a experiéncia desse servico e, até
mesmo, 0 que deveria acontecer quando as coisas dao errado.
Entretanto, a preocupacéo fundamental do designer de servigo € criar
servicos que as pessoas valorizem, e ndo apenas consertar erros.
(STICKDORN, 2014, p. 24)

O design de servico mantém essa confluéncia entre areas de uma empresa com
objetivo de acabar com os silos organizacionais. Ter uma abordagem interdisciplinar,
criar experiéncias e servigcos holisticos sao caracteristicas essenciais para o design de
servicos. Como citado acima, criar experiéncias é um dos focos do Design de Servico,
pois com uma experiéncia do usuario melhorada os servicos sao valorizados pelas
pessoas.

Dessa forma todo produto gera uma experiéncia diferente para cada pessoa e é
esta experiéncia que faz com que o cliente decida qual produto ou servigo, comprar
e/ou usar. A experiéncia do usuario € a experiéncia que um produto cria a uma pessoa
quando ela faz seu uso a partir do momento em que entra em contato com o
servigo/produto (Garrett, 2011). Dessa forma, um produto que destina parte de seu
tempo ao foco da experiéncia do usuario agrega boas vantagens.

Marc Stickdorn (2014), reforca em seu livro 6 principios atualizados do design de
servico na pratica: centrado no ser humano, colaborativo, iterativo, sequencial, real e
holistico.

O primeiro principio, ja citado neste trabalho, coloca o ser humano como centro
do projeto. E importante o entendimento de que o usuario ndo é sé o cliente, e sim
todos aqueles que usam o servigo, o que certamente inclui clientes, equipe interna do
provedor do servico e outros atores envolvidos. Neste caso, Melo (2019) afirma que
para Stickdorn “é crucial ter um entendimento dos habitos, da cultura, do contexto
social e das motivagbes dos usuarios para que o servigco seja bem sucedido” (2019,
p.16).
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Com isso, Marc Stickdorn (2014) afirma que o design de servico é
dogmaticamente cocriativo e tem como ideia principal a habilidade de conectar pessoas
de diferentes silos. A colaboragdao ¢ fundamental para o sucesso do processo de
criagcao, pois o design de servigo pode ser visto como um idioma comum ou uma “cola”
entre todas as disciplinas, oferecendo um conjunto compartilhado, acessivel e neutro
de termos e atividades para promover colaboracéo interdisciplinar. No processo de
criacao devera ser envolvido, além dos usuarios, todos os stakeholders para que, de
forma ampla, sejam reconhecidos os desafios e problemas para assim criar saidas
cooperativas que auxiliem no desenvolvimento, na geracado do protétipo e na fase de

testes.

Para criar experiéncias de valor, os designers de servico devem
aprender a lidar com as atividades de bastidores do servico e com os
processos na linha de frente, que viabilizam o sucesso do negécio,
levando sempre em consideragcdo a implementacdo desses
processos (STICKDORN, 2014, p. 16).

Stickdorn vé Design de Servigo como um processo. Este processo € guiado pelo
modelo mental do design por meio de ciclos iterativos de pesquisas em
aperfeicoamento. Por este motivo, o design de servico € uma metodologia exploratoria,
adaptativa e continuamente experimental. E importante nunca deixar a iteragéo de lado
durante o processo. Assim, Stickdorn (2014) afirma “no desenvolver do processo, a
iteracao pode desacelerar, mas nunca parar, a medida que protétipos se tornam
pilotos e pilotos se tornam solu¢des implementadas” (p. 21).

O termo “real” significa que o processo precisa sair do mundo das ideias e ser
colocado em pratica com pessoas reais, no mundo real e que os valores intangiveis
precisam ser postos em evidéncia por meio de uma realidade fisica ou virtual
(Stickdorn, 2014, p.27). O autor também afirma que esses processos de validacao
assim como todas as etapas precisam ser feitas e visualizadas como uma sequéncia

de acdes inter-relacionadas.



18

Mesmo podendo ser ponto inicial para o processo, problemas isolados ndo sao a
tarefa do designer de servigo. Moldar o servico como um todo sabendo lidar com os
bastidores de servico e a unido de todo o ambiente concretizam a importéncia do
Design de Servigo, isso o torna uma atividade extremamente pratica, pragmatica e

inerentemente holistica.

3.3 UX DESIGN

Antes de mais, o termo User Experience (UX) é traduzido como Experiéncia do
Usuario. Experiéncia de quem usa. Segundo Teixeira (2014) “a experiéncia de usuario
existe desde que o mundo é mundo. Ou melhor, desde que as pessoas comegaram a

“usar” objetos para realizar alguma tarefa” (p. 18). O autor adiciona que:

O alarme do celular que nos acorda de manhé, a cadeira, o carro, o
controle remoto do ar condicionado, o Facebook, os talheres, o caixa
eletrbnico, o computador no trabalho, o copo de cerveja — objetos e
produtos, digitais ou ndo, que sdo “usados” por pessoas e que sado

projetados para cumprir alguma funcao (TEIXEIRA, 2014, p. 71)

Somos usuarios de tudo aquilo que usamos, desde um celular a uma escova de
dente. Cada objeto ou produto nos fazem ter uma experiéncia diferente de acordo com
seu uso. Sao essas experiéncias que chamamos de Experiéncia do Usuario.

Segundo Grilo (2019), experiéncias sao fendbmenos que podemos observar no
cotidiano das pessoas. E as pessoas sao diferentes, com suas proprias maneiras de
pensar, agir ou reagir. Cada um possui sua idiossincrasia. Cada experiéncia que temos
€ subjetiva, cada pessoa tem uma experiéncia diferente ao usar um objeto/produto.
Fatores humanos (sua habilidade, visdo, etc..) e fatores externos (hora do uso,

ambiente em que esta presente, etc...) sdo elementos que influem diretamente na
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experiéncia de usuario. A experiéncia pode ser positiva quando a tarefa é realizada
sem frustragdes, sem encontrar erros e concluida de forma pragmatica (GRILO, 2019).
Garret (2011) completa dizendo que tal experiéncia, muitas vezes negligenciada
durante o desenvolvimento de um produto, pode ser crucial para que esse produto seja
bem-sucedido ou para seu fracasso. Dessa forma, torna-se valido definir e buscar
meios para promover uma boa experiéncia no processo de interagdo. Para concluir vale

notar uma citagao do livro de Teixeira (2014)

[a] maioria das pessoas acredita que User Experience € somente
encontrar a melhor solugédo para os seus usuarios — mas nao é. UX se
trata sobre definir o problema que precisa ser resolvido (o porqué),
definir para quem esse problema precisa ser resolvido (0 quem), e
definir o caminho que deve ser percorrido para resolvé-lo (o como).
(WHITNEY HESS, apud TEIXEIRA, 2014).

A partir do estagio de aprendizado de experiéncia do usuario, produz-se
solugcbes para melhoria da interacao do usuario com o produto/servigo. Isso é chamado
de design de interagao (IxD), atividade encarregada para delinear artefatos interativos
fisicos ou digitais para o dia a dia dos usuarios. No decorrer do processo de design, séo
estabelecidos modelos e abstragdes para guiar a forma como o produto/servigo sera
construido e identificado pelo usuario. De acordo com Grilo (2019), a estratégia UX
deriva, entdo, do equilibrio entre o tangivel do design e o intangivel inerente a

experiéncia do usuario, como demonstrado na Figura 1:



20

Figura 1: Estratégia UX deriva de aprendizados sobre usuarios, catalisados pelo Design de Interagdo na

concepgao de interface.

Aprendizado UX Design (IxD)

Intangivel
Estratégia UX

= Interface

Tangivel

Fonte: Grilo (2019) - Experiéncia do usuario em Interfaces Digitais (p 27)

Com isso o autor supracitado também afirma que os profissionais de UX utilizam
principios do Design para estabelecer uma ponte entre os requisitos do produto e as
necessidades das pessoas, atuando ndo apenas como projetistas, mas também como
pesquisadores no time de desenvolvimento do produto. Esses principios sao divididos
em: usabilidade, acessibilidade, design centrado no usuario e design participativo.

A Usabilidade diz respeito a eficiéncia, eficacia e facilidade de um objeto/servigo
utilizado por um usuario. A esse respeito, a ISO 9241:210 (2010)* , considera
experiéncia do usuario: “as percepcdes e reacdes do individuo, resultantes do uso
efetivo ou potencial de um produto, sistema ou servigo”.

Assim como usabilidade, a acessibilidade também €& uma caracteristica de
experiéncia de usuario, e tem como caracteristica a flexibilizagdo de um produto quanto
a todos os usuarios. Enquanto a usabilidade foca na qualidade de uso e facilidade de
concluir uma tarefa de um produto/servigo a acessibilidade tenta flexibilizar o servigo
para que todas as pessoas fagam uso do produto igualmente, considerando a inclusao

e as necessidades de todos os usuarios.

4 AI1SO 9241:210 se refere a requisitos e recomendagdes para principios e atividades do projeto centrado
no ser humano para todo o ciclo de vida de sistemas interativos computacionais.
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Em seguida temos o Design Centrado no Usuario cujo significado € dado
quando o servico ou produto tem como alicerce as diferentes caracteristicas do
publico-alvo. Centrar o design no usuario significa entender experiéncias, motivagdes e
narrativas sobre situagées vividas pelo usuario. A fungao principal do design centrado
no usuario (DCU) é envolver o usuario durante todo processo do design. Ter como
centro do projeto o usuario € melhorar a experiéncia do tal, com produtos e servicos,
agregar qualidade ao que é produzido, melhorar o foco e a produtividade da equipe em
torno do projeto, aumentar receita, reduzir gastos e melhorar a usabilidade. O objetivo é
construir sistemas utilizaveis e acessiveis com objetivo de gerar satisfacao do usuario
evitando efeitos negativos. Tudo isso citado tem como foco, indiretamente, gerar mais
valor a empresa/produto ou servigo (Aelo, 2020).

Logo, Design Centrado no Usuario € diferente de UX. DCU é a filosofia de design
com que o UX trabalhara para entender e centralizar suas acdes de acordo com o
objetivo inicial. Esse ciclo de agdes iterativas fazem parte do plano mental do Designer,
cuja funcao é apresentar para toda equipe tornando o processo participativo. Durante
todo o processo do DCU, o projeto tem como objetivo a compreensao explicita dos
usuarios, objetivos e do ecossistema inserido. Para o processo capturar e abordar toda
experiéncia do usuario a equipe deve ser formada por todos os profissionais que
participam do projeto, incluindo todas as areas em que o projeto deve passar. Desta

maneira torna o projeto mais objetivo e compreensivel.

4. METODOLOGIA

4.1 Metodologia de pesquisa
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A priori, este trabalho ira desenvolver pesquisas e principais definicbes que
delimitam o tema de Design de Servigos, dessa maneira, o projeto ira expor a uma
pesquisa de referencial tedrico por via textual. Os conceitos levantados nessa etapa
irdo servir de alicerce para escolha da metodologia projetual e dos meios enquadrados

utilizados para a formagéao deste trabalho.

4.2 Metodologia de projeto

A metodologia usada para o desenvolvimento estrutural deste projeto tem como
alicerce o processo iterativo do design de servigo, mostrado em seu livro pelo autor
Marc Stickdorn (2014). Com isso, os moédulos que fazem parte deste projeto sao
divididos em quatro: exploracao, criacao, reflexao e avaliagao.

A primeira etapa é a de exploragao, ou também chamada de pesquisa, € a parte
de compreensao da area/objetivo a ser analisado(a) a fim de dissecar todo o problema
a ser compreendido. Dessa forma, torna-se claro o ecossistema em que o servico esta
inserido. Esta etapa passara por 3 pontos, o primeiro deles € o momento em que o
design estuda o objeto de estudo a partir de sua forma estrutural, destacando os
problemas sob os quais o trabalho sera feito por meio da perspectiva do provedor de
servico. A segunda etapa consiste em analisar os usuarios, assim nos mostrando
dados realisticos sobre problemas que possam ser resolvidos a fim de trazer uma
melhor experiéncia. E por fim a terceira etapa, que concretiza a imagem com todas as
informacdes e os diagramas do objeto estudado, nos mostrando o melhor caminho para
resolucao, em processos iterativos, dos problemas.

A ideia inicial € fazer com que o processo seja totalmente iterativo, tornando todo
momento um instante de reflexdao do que esta sendo feito. Essa analise tem que ser
mantida até o final do projeto para que toda parte do processo seja possivel de

alteracdes.
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Deve ser mantida a devida atengcao nos processos de criacao e reflexao. Os dois
possuem uma ligacao que um, faz parte do outro. O processo de criagao mostra ao
design os problemas e ideias que a fase anterior destacou em seus dados, podendo
assim, criar solugbes, estratégias para resolver necessidades, expectativas dos
usuarios do servigco e concretizar o ponto convergente mostrado na jornada do usuario.
Ja a etapa de reflexdo usa todo o material estabelecido pela criagado para tracar
caminhos e possibilidades de testagem da concepc¢ao idealizados no projeto. Com isso
o projeto completa sua etapa de metodologia, sendo criado uma base para a

construcao e desenvolvimento deste trabalho.
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Figura 2 - Metodologia -Processo lterativo (Marc Stickdorn)

Metodologia

Metodologia de Projeto

Processos iterativos - Mark Stickdorn (2014)

Fonte: O autor (2021)

Por fim, a etapa de Avaliagédo no processo de metodologia adotada pelo projeto.
Essa fase consiste em testar o produto final junto com o usuario para estabelecer
mudancgas, testar usabilidade e avaliar o objeto entregue.

Vale salientar que o projeto se baseia também na metodologia de UX Design,
que tem o projeto centrado no usuario. Seguindo esta premissa, seguiremos os 4

principios do Design para estabelecer uma ponte entre os requisitos do produto e as
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necessidades das pessoas. De acordo com Grilo (2019), os 4 principios sao:
usabilidade, acessibilidade, design centrado no usuario e design participativo.

Para o autor Jesse James Garret (2011), o processo de experiéncia nasce de
forma instintiva, por este motivo toda analise feita em cima dos usuarios deve ser
considerada por toda participacao do projeto. Dessa forma fica mais claro o caminho a

resolver problemas por todas as etapas da metodologia.

5. METODOLOGIA APLICADA

5.1 EXPLORAGAO

Na etapa de exploracao iremos conhecer as motiva¢des do usuario, sua jornada,
analisar cenario onde o objeto estara inserido e obter insights baseados no design de
servigos. Aqui € onde o primeiro caminho sera tragado, mostrando quais a insatisfacao
do usuario em meio a sua experiéncia. A segunda parte analisaremos a forma
organizacional do produto, destacando a estratégia a ser tomada.

As duas partes fazem uma analise do produto como um todo. A Jornada do
usuario tras a perspectiva da plataforma de fora pra dentro, nos mostrando uma visao
de quem vai utilizar o aplicativo, destacando os reais problemas e possiveis solucdes a
serem tomadas. Enquanto os objetivos do produto nos mostra a visdo de dentro da
organizagao, completando o escopo do projeto.

Em sintese identificar as necessidades do usuario precisa-se definir quem sao os
usuarios. Apds saber quem sao os usuarios, as pesquisas poderao ser iniciadas--em
outras palavras é fazer questionamentos e esperar seu comportamento. Essa pesquisa

prioriza a necessidade dos usuarios quando usam o produto (GARRET, 2011).
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Para o continuidade do desenvolvimento deste trabalho o autor Teixeira (2014)
coloca em seu livro uma frase de Whitney Hess (p. 2) que diz: UX se trata sobre definir
o problema que precisa ser resolvido (o porqué), definir para quem esse problema
precisa ser resolvido (o quem), e definir o caminho que deve ser percorrido para

resolvé-lo (o como).

5.1.1 JORNADA DO USUARIO

A jornada do usuario é uma ferramenta de entendimento das interagbées do
usuario com o produto ou servico. Nela é descrita a jornada, o caminho que o usuario
tem desde o primeiro sentimento de necessidade até a compra, uso ou interagao. A
jornada do usuario segundo Jesse James Garret (2011), € um diagrama que explora os
multiplos (e algumas vezes invisiveis) passos tomados pelo consumidor a medida que
eles se engajam com servigo. Por meio dela é encontrado todos os pontos de contato
que o usuario tem com o objeto. Esse levantamento permite definir motivacdes e
necessidades do consumidor e definicdo das solugbes dos problemas apropriadas
para cada situacado. Nesta parte devera constar os objetivos do usuario, suas acgoes,
seus pensamentos e suas emogoes.

Ao visualizarmos a forma como uma experiéncia ocorre, temos uma espécie de
radiografia da situagdo ou problema, que fornece bases para o desenvolvimento e
evolugcao do produto e, até mesmo, para o surgimento de inovacdes. Isso pode ser
realizado por meio de técnicas para mapeamentos da experiéncia (Kalbach, 2017 apud
Garret, 2011).

Na sequéncia sera mostrado a Figura 3 - Jornada do usuario, para identificar os
caminhos tomados, as decisées e os sentimentos por cada etapa que o usuario passa

até conseguir finalizar a agdo de conseguir um mototaxi.
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Figura 3 - Jornada do Usuario®
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ENTRAR NO CHAMAR UMA FAZER A VIAGEM CHEGAR AO
APLICATIVO CORRIDA DE MOTO DESTINO

Fonte: O autor (2021)

Foi usado nesta etapa, uma representacao de uma pessoa com necessidade do
servico prestado baseado no projeto, sendo observadas todas as agbes tanto do
usuario quanto dos seus desejos e sentimentos. A jornada foi definida para responder 5

pontos: acdées do usuario, pontos de contato, dores e ganhos, analises criticas e
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insights. Como dito, neste mapa da jornada do usuario foi adicionada uma aba extra
referente aos insights, isso possibilitou a formulacdo de resolugbes de problemas

futuros ainda na fase inicial.

5.1.2 Analise de semelhantes

Aqui foram selecionados alguns aplicativos que dividem relagao tematica direta
com o escopo de mobilidade urbana do projeto. A lista servira de observacao e analise
de aplicativos da mesma categoria a fim de trazer inspiracées e qualidades para o
projeto. Desse jeito sdo observados objetos que funcionam além de indicadores de

tendéncias.



30

5.1.2.1 Picap

Figura 4 - Tela inicial do aplicativo Picap
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Q. Encontrar endereco

GP Manaira Shopping, Joao Pessoa, Brozil
Manaira Shopping

(? Mag Shopping, Jodo Pessoa, Brazil
Mag Shopping

Pica$h

Fonte: O autor (2021)

O Picap € um aplicativo colombiano que comecgou a atuar no Brasilem 2019 e é
voltado para corridas de moto. Transformou uma necessidade em um servico. O
aplicativo ja atua em algumas capitais brasileiras procurando a expansao em zonas

metropolitanas.
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Figura 5- Telas de menu do aplicativo Picap
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Fonte: O autor (2021)

A aba do menu segue o padrao de cores mantendo o branco como background e
a cor padrao (roxo) com os detalhes. Os menus sdo com espagamento alto dando uma
maior visibilidade para os topicos. E observado que o fundo, com a imagem do mapa,

se torna um pouco escuro trazendo profundidade para a tela. Seus objetos secundarios
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que indicam menu e o portal de ajuda tem um leve sombreamento seguindo o padrao

dos objetos.

Figura 6 - Telas de menu do aplicativo Picap
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Fonte: O autor (2021)

Nesta imagem podemos perceber o caminho tragcado, referente ao percurso da
corrida, na mesma paleta de cor da marca. Isso traz uma sensacado de
complementacéo. Tudo conversa na mesma linguagem visual. Além de dar um aspecto

moderno na estética do aplicativo.
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5.1.2.2 Uber

O aplicativo Uber € uma empresa multinacional americana prestadora de
servicos digitais na area de mobilidade privada urbana, através de um aplicativo, ele
conecta motoristas que queiram fazer esse servico as pessoas. E uma empresa
conhecida popularmente como servigos de “carona remunerada” e seu servigo se
assemelha ao tradicional taxi. O aplicativo € o maior da categoria sendo o pioneiro da
mesma. Hoje o app conta com 93 milhées de usuarios, segundo seu proprio site e mais

de 5 milhées de motoristas/entregadores parceiros no mundo.
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Figura 7 - Tela inicial do aplicativo Uber
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Fonte: O autor (2021)

A tela inicial mostra duas opg¢des do servigo do aplicativo, uma para entregas de
pedidos de restaurantes cadastrados e a outra para viagens de um local a outro. Nesta
mesma tela existem viagens recentes e o mapa da localizagao atual. O aplicativo Uber
segue um padrao mais minimalista, tencionando para um sentimento de luxo e usando

mais a cor preta.
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Figura 8 - Primeira tela de avaliagdo

16:22 8@ - < % © .l B @)
AVANCAR

&\

Avalie a viagem e agradeca a

Anderson com um valor extra

K Hr A e

Fonte: O autor (2021)
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Figura 9 - Segunda tela de avaliagdo
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Fonte : O autor (2021)

Essas telas sao referente a avaliagcdo do condutor do veiculo, que é mostrada
em forma de estrelas. Na primeira parte ele oferece o sistema de avaliagdo para o
usuario fazer uma escolha se vai avaliar ou ndo. Na segunda parte, é possivel deixar

alguma gorjeta como valor extra para o motorista.
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5.1.2.3 99 app

O aplicativo 99 ou 99 ap € uma empresa e aplicativo de transporte individual
fundada em 2012 por Paulo Veras, Renato Freitas e Ariel Lambrecht. E uma empresa

brasileira que segue as mesmas caracteristicas do uber, no entanto voltado para

taxistas. A empresa foi comprada por Didi Chuxing, rival da Uber em 2018.

Figura 10 - Tela inicial do aplicativo 99
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Fonte: O autor (2021)

O aplicativo traz um visual jovem, associado a tecnologia e inovagéo,
transpirando um visual moderno.. As cores sado quentes trazendo um sensagao de
energia. Seus menus sao na cor preta para trazer destaque sobre a tonalidade quente

e clara.
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Figura 11 - Tela de compartilhamento e dendncias
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Fonte: O autor (2021)

O aplicativo oferece descontos para cada pessoa que vocé convida. Também é
destacado uma aba para serem feitas denuncias de agressao domiciliar, apoiando uma

causa social em prol da seguranca das mulheres.
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5.1.2.4 Garupa

O Garupa é um aplicativo de mobilidade urbana desenvolvido no Rio Grande do
Sul com objetivo de ligar motoristas a pessoas que precisam de algum tipo de corrida.
Além do transporte classico, também sao oferecidos servigos diferenciados: Garupa
Delivery, Moto Delivery, Garupa Seguro, Garupa Kids, Garupa Pet, Garupa Objeto,
Garupa Executivo, Garupa Empresas, Garupa Mulher, Garupa Educac¢ao/Saude e Kids

Executivo.

Figura 12 - Tela inicial aplicativo Garupa
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Fonte: O autor (2021)
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O layout procura dar uma forma simples ao aplicativo. Aparenta ser um aplicativo

de facil uso e que também ocupa pouco espago de armazenamento.

Figura 13 - Tela de indica¢des app Garupa
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cada indicagdo com sucesso!

Fonte: O autor (2021)

O aplicativo conta com um sistema de arrecadagédo de desconto para cada
indicacao feita por um amigo. Isso faz com que as pessoas chamem mais usuarios e
receba um bdnus a cada novo cliente do aplicativo.

Essa andlise foi importante para levantar questionamentos sobre a

funcionalidade e design do produto a ser feito. A forma como o aplicativo 99 se
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preocupa com a segurancga dos seus clientes € um jeito notavel de se colocar no lugar
do usuario. As cores dos aplicativos 99 e Picap chamaram atencao por passar uma
energia jovial. O 99 leva a cor laranja que passa um sentimento de energia, sendo
acompanhado do preto para obter contraste, enquanto o aplicativo Picap foi feito com a
cor roxa em seus detalhes, tal cor que tras o sentimento de diversao. Vale destacar a
estrutura e design minimalista do aplicativo Picap, trazendo a sensacao de leveza e
simplicidade.

Todos os aplicativos foram pensados para o mesmo estilo de servigo, os que tém
perfil minimalista trazem mais confiangca e deixam um desejo e liberdade de voltar a
usar. Esta etapa é importante para analisar o contexto em que o servigo do trabalho
esta inserido, trazendo pontos que funcionam ou nao, tanto no design, quanto na

estrutura do projeto.

5.1.3 Perfil do usuario

A partir de informagdes levantadas na Jornada do Usuario e da analise de
semelhantes, foi desenvolvido um questionario, via online, para contribuir na
arrecadacao de dados com finalidade de ajudar o trabalho. O questionario auxiliou na
obtencao de dados quantitativos dos usuarios que irdo servir de analise e suporte para
o escopo do projeto. Este formulario foi aplicado na plataforma Google Forms,
alcangando 126 respostas. Entre os meses de margo e Abril de 2019.

Ao analisar o questionario, foi percebido que a maioria das respostas que foram
conseguidas, se trata do publico feminino com 59,4% e os homens com 40,6%. A faixa
etaria do publico observado mostra uma diversificagdo, com um certo equilibrio entre os
20 a 44 anos, porém com poucas respostas de 16 a 19 e também acima dos 45 anos

conforme mostrado no grafico abaixo. A maioria das pessoas entrevistadas se
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encontram na faixa etaria de 20 a 24 anos, totalizando 27,1% das pessoas

entrevistadas.

Figura 14 - Grafico de Faixa etaria da pesquisa

Faixa etaria

55a64anos1.87%
45 a54anos1.87%__— [

35 a 44 anos 21.50%

Faixa etariia

30 a 34 anos 22 43% ¥ ~20 a 24 anos 27.10%

Fonte: O autor (2021)

Foi observado que muitas das pessoas nao utilizam frequentemente o servigo de
mototaxi, sendo delas 31% com frequéncia mensal, 26,2% semanalmente, 14,3%
diariamente e 28,6% anualmente. O numero de viagens mensais teve o resultado da
diversificado na pesquisa, a maioria das pessoas realizam até 5 viagens mensais sendo
apenas 2, do total de pessoas entrevistadas, a realizarem 22 viagens mensais. A

pesquisa obteve que 60,4% das pessoas nao acham a viagem com mototaxi segura,
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destacando-se a auséncia da garantia de que alguém qualificado estara realizando a
viagem.

Para obter uma melhor visualizagéo da situagédo em que as pessoas precisam de
mototaxi, foi feito o questionamento do horario do dia que que elas costumam fazer a

viagem, mostrada no grafico abaixo:

Figura 15 - Gréfico de horario de uso de mototaxi da pesquisa

53- Em qual periodo do dia vocé mais utiliza o servigo?

126 respostas

Manha 73 (57 9%)
Tarde 47 [37,3%)
Moite 39 (31%)
Madrugada 25 (19,8%)
0 20 40 &0 &0

Fonte: O autor (2021)

Em seguida, para completar o questionamento, foi perguntado se as pessoas
gostariam que o servico fosse oferecido a qualquer hora do dia e da noite em qualquer

lugar. O resultado foi o seguinte:
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Figura 16 - Grafico de horario de uso de mototaxi da pesquisa

126 respostas

@ Sim
& Nao

Fonte: O autor (2021)

Foi questionado também o distanciamento das residéncias até os pontos de
mototaxi. 37,3% responderam que moram entre 150 e 400 metros de distancia, 22,2%
responderam que mora longe com 400 metros ou mais e 40,5% responderam que a
residéncia fica a cerca de 150 metros do ponto.

De acordo com o questionario mais de 90% das pessoas gostariam de ver
aumento no numero de mototaxistas mulher, visto que a maioria das pessoas
entrevistadas também sao do sexo feminino. O argumento mais utilizado foi a questao
da seguranca, que a auséncia da sensacdo de seguranga torna a viagem
desconfortavel, o que acontece quando o carona € mulher e o motociclista € do sexo
oposto.

Para finalizar, 86,5% das pessoas acham que seria mais cdmodo ser apanhado

na frente de casa quando precisarem fazer esse tipo de viagem.
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5.1.4 Personas

As personas nao sao criadas do zero. Para serem feitas, o projeto precisa
concluir etapas anteriores de exploragcao para conhecer em que tipo publico focar.
Nesta linha de pensamento, concluimos que personas sao criagdes baseadas em
dados reais sobre comportamento e caracteristicas demograficas. Por este motivo,
personas sao, para nés designers, representacées semi ficcionais dos clientes/usuarios
dos produtos.

Fabricio Teixeira (2014, p.18), em concordancia, afirma que as personas sao

[um] retrato do publico-alvo que destaca dados demograficos,
comportamentos,necessidades e motivagdes através da criagcdo de
um personagem ficcional baseado em insights extraidos de pesquisa.
Personas fazem com que os designers e desenvolvedores criem

empatia com os consumidores durante o processo de design

Assim, com base no que foi dito acima, criou-se um grupo com 3 personas com

base nos dados levantados a partir da pesquisa:



Figura 17 - Persona 1 Nicolas Guedes

Nicolas Guedes

Objetivos

Ter uma vida tranquila, ter um filho
e uma casa boa para viver com a
familia. Costa da estabilidade
financeira de ser empresario e foca
todos os dias em melhorar isso.

Frustracodes

L]

N3o gosta de impostos e é super
contra o aumento dos precos de
tudo

Objetos e lugares

]

Ele tem um carro, mas usa apenhas
para emergéncia, passa mais tempo
na loja e em casa e adora fazer
viagens

& 3lanos

@ Goiana

€ Empresdrio

A Mora com a esposa

Biografia

Nicolas 2 formado em
administracdo e tem seu proprio
negocio. Ele ndo gosta de usar carro
para viagens curtas nem diarias,
prefere andar de moto por ser mais
vidvel. Ele ndo atura o preco da
gasolina e acha que tudo esta caro
demais. Por ser empresario ele
pretende expandir seus negodcio e
para isso trabalha diariamente.

Principais redes sociais

O 0

Frase

j ===

“A familia é a base de tudo, sem ela
nao conseguiria chegar onde
cheguei”




Fonte: O autor (2021

Figura 18 - Persona 2 Joice Fidelis
a5

Joice Fidelis

Objetivos

Conseguir um emprego com cargo
de alto nivel em alguma empresa
importante. Foco na Fabrica da
Jeep, onde hoje é o polo industrial
da cidade.

Frustracoes

]

A profissdo nado ser tdo valorizada
como ela achou que seria

Objetos e lugares

[ ]

Tem seu notebook que leva para
todos os lugares. Ele serve tanto
para trabalho, quanto para lazer. Ela
trabalha autbnoma e por isso
precisa se locomover para fazer as
visitas.

& 25anos

9 Goiana

€ Arquiteta

A Mora com os pais

Biografia

Joice nasceu em goiana e estudou
sua vida toda por |a. Conseguiu uma
bolsa numa faculdade na capital no
curso de Arquitetura. Hoje, formada,

procura mais clientes para crescer
seu portfélio e, quem sabe, alcangar

uma vaga de emprego tado
desejada. Hoje ela mora com os pais
mais sempre procura uma melhora
sua condicdo e independéncia
financeira.

Principais redes sociais

=MON >

Frase

==

“Se eu tver que conquistar alguma
coisa vai ser com muito esforco e
suor do meu corpo.”




Fonte: O autor (2021)
Figura 19 - Persona 3 Yghor César

Yghor César

Objetivos
=

Ele pretende concluir o ensino
meédio. Passar em um curso na
federal. Pretende, no futuro, ser da
area de mercado financeiro e ser
independente financeiramente.

Frustragoes

—

Ainda ndo ter carro, ser muito jovem
para arrumar um emprego.

Objetos e lugares

o

Usa muito o celular para conversar
com ©0s amigos, tem um
computador gamer e uma gato de
estimagdo em casa. Frequenta
colegio e barzinhos na cidade.

® 18 anos

Q@ Goiana

€ Ensino médio

& Mora com os pais

Biografia

Yghor estuda em um colégio bom
da cidade de Goiana-PE e estd
prestes a concluir o ensino médio.
Ele pretende cursar Economia em
alguma faculdade federal. Na
cidade ele tem muitos amigos,
gosta de sair de casa nos finais de
semana. Mora um pouco longe do
centro, com isso tem que se
deslocar se quiser se encontrar com
alguém ou conhecer algum lugar
Novo.

Principais redes sociais

N ©

Frase
[ am—

“Devo aprioveitar o mundo da
forma que ele vem a mim."
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Fonte: O autor (2021)

5.2 CRIAGCAO

Nesta etapa sera feito o entendimento dos meios que o escopo do projeto sera
desenvolvido. Com uma nog¢ao mais clara, por conta da etapa anterior, do que os
usuarios desejam, nesta etapa é descoberto como satisfazer os objetivos da estratégia
tomada. Segundo Jesse James Garret (2011) a estratégia se materializa no objetivo
quando a necessidade do usuario e o intuito do produto é traduzido em requisitos

especificos e como o assunto e funcionalidade do produto sera oferecido aos usuarios.

5.2.1 Geragao de ideias/Brainstorming

Segundo Fabricio Teixeira (2017), o brainstorm € uma etapa sem restricées onde
sera gerado ideias que respondem a determinado briefing criativo. Isso ajuda o time a
visualizar ideias diferentes, sem restricdes, para resolugao de problemas antecedente
a decisbes de opcbes para seguir com o projeto.

Para o projeto foi desenvolvido um brainstorm e uma matriz S.W.O.T com

objetivo de relacionar oportunidades e problemas a serem trabalhadas no trabalho.



Figura 20 - Brainstorm

Tela de
carregamento
com a logo em

um fundo de cor
sdlida ou degradé

Usar o mapa
padrao do Google

O icone indicador
do usuarioc ho
mapa seguir a

linha do app Uber

Recurso de
feedback

Fonte: O autor (2021)

Brainstorm

A logo ser uma
forma abstrata
com um item
referente a ideia
do projeto
( capacete)

O “caminho” do
motociclista até
VOCé ser uma
linha em degradé
com a paleta de
cores

Icone para
reconhecimento
de voz

Campo para
marcar os
motoristas
prediletos;

Usar ilustracéo
para descrever o
motociclista;

A paleta de cor
pode ser em volta
da cor LARANJA

A tela principal ser sem
menu, apenas com
icones para indicar o tal.
Mas a maioria da tela
sera ocupada pelo mapa,
assim como a tela dos
principais concorrentes

Acompanhament
o em tempo real
do transporte

Menu em forma
de barra na parte
inferior da tela

A maioria dos
_icones de
interacao do

menu com uma
sombra leve para
aparentar
profundidade

Gostaria que a
maior parte das
ecas graficas
ossem o mais
minimalista
possivel

Tela para troca de
informac¢oces com
o motociclista;

Tela para escolher
qual t(l_fo de mato
eseja
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Figura 21 - Matriz SW.O.T

Matriz SW.O.T

Forgas Fraquezas

As pessoas precisam desse As pessoas vao demorar a
servico pois melhora algo confiar nesse produto e no
que ja existe. servico que ele oferece.

Oportunidades Ameacas

Nao existe, por enquanto, Outro tipo aplicativo
algum aplicativo que dominar o mercado sendo
ofereca esse tipo de pioneiro na regiao.
servigo na regido

Fonte: O autor (2021)

5.2.2 Mural de possibilidades

Apds as informacgdes obtidas durante o processo de brainstorm e matriz S.W.O.T,
sera utilizado um Mural de Possibilidades para ajudar a desenvolver as ideias

desenvolvidas na etapa anterior. O Mural de Possibilidades ajuda a desenvolver
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resolugdes para o projeto, escolhendo algumas ideias com maior potencial para somar

com o projeto e as desenvolvendo, entretanto nenhuma ideia é descartada.

Figura 22 - Mural de Possibilidades

MURAL DE POSSIBILIDADES

A linha de identidade visual ainda ndo esta concluida. Duas linhas se divergiram, uma
com identidade visual minimalista e outra expirada em degradé.

IDEIA 1 IDEIA 2
Detalhes Esse tipo de Detalhes Cores_em degrade
S A : g i 3 tornaria o projeto
minimalistas com identidade da mais trabalhados em SET e
uma cor em conforto e uma cima de cores em S
abstrato e em forma mais limpa degradé. iuvial
destague para o usuario e

Fonte: O autor (2021)

5.2.3 Moodboard

Moodboard € uma ferramenta para auxiliar as pessoas que participam do
projeto a manter uma identidade ou linha para seguir durante todo o trabalho.
Moodboard pode ser em formato de um mural organizado em arranjos de

imagens, materiais, elementos e textos, facilitando a compreensao de um estilo
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ou ideia. Segundo Teixeira (2017), moodboard é uma espécie de colegao de
imagens e referéncias que possivelmente se transforma no estilo visual do
produto em questao.

As referéncias escolhidas para esse projeto tem a finalidade de transmitir
um sentimento de modernidade, procurando focar em cores mais alegres, com
um maior foco em pessoas mais jovens, nao descartando as outras faixas
etarias. A plataforma foi pensada para que passasse a sensacao de conforto e

simplicidade, trazendo referéncias a layouts mais limpos
Figura 23 - Moodboard
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Fonte: O autor (2021)

5.2.4 Branding

Branding tem como objetivo despertar sensacgdes e criar conexdes conscientes e
inconscientes, que serdao de suma importancia no momento de escolha do
cliente/usuario. Dito isso, branding € a gestdo das estratégias da marca de uma
empresa, com objetivo de torna-las mais desejadas e positivas diante o publico.
Segundo Jesse James Garret (2011), o conceito de marca vai além do visual.
Identidade da marca é um conjunto de associagdes conceituais ou reagdes emocionais,
isso a torna importante porque é inevitavel. Ele completa dizendo que os usuarios tém
em mente que uma impressdo sobre uma organizacéo é inevitavelmente criada por
suas interagdes com o produto, onde na verdade, o branding faz com que essas

impressdes sejam feitas por existéncia de algum controle da organizacao.

5.2.4.1 ldentidade visual

A identidade visual foi elaborada a partir do levantamento datado pelas
orientacbes dadas no moodboard, como transmitir modernidade e esbanjar juventude.
A escolha da cor permite transmitir alegria e energia, tentando passar uma disposicao
para os usuarios. Foram usados degradés em suas cores e formas fluidas, para
adequar o trabalho em um patamar moderno. A fonte usada foi a Montserrat que segue
o mesmo principio de juventude e modernidade, trazendo formas arredondadas e

limpas.



Figura 24- Identidade visual - marca

& virtualmoto

Fonte: O autor (2021

Figura 25 - Identidade visual - aplicagdes em fundos com cor laranja

> virtual

> virtual

Fonte: O autor (2021)
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Figura 26 - Identidade visual - conceito visual

Capacete Fluido

Fonte: O autor (2021)

Figura 27- Identidade visual - grid horizontal

Localizacdo

Virtualmoto

Fonte: O autor (2021)
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Figura 28- Identidade visual - grid vertical

virtualmoto

Fonte: O autor (2021)

5.2.5 Criagao de cenarios

A criagdo de cenarios serve para identificar algumas caracteristicas do
ecossistema do servico. Segundo Marc Stickdorn (2014) o desenvolvimento de
cenarios significa criacdo de situacdes ficticias, por meio de textos, storyboards ou
videos, cujo contexto faca parte do enredo do projeto.

Essa parte € importante para deixar claro possiveis problemas, situagdes,

sentimentos e diversos tipos de interagées que o usuario ira passar durante sua
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experiéncia. Dessa forma, a criagao de cenarios € recomendada pelo autor supracitado

em todo o projeto, levantando debates e discussées em todas as etapas do trabalho.

Cenario 1

Como diriam os antigos politicos da cidade de Goiana - PE “ Esta é a cidade das
oportunidades”, por isso, Nicolas acredita que aqui é onde esta a felicidade para os
negécios. Como é administrador de formagao, ele vé o lugar em que mora como o
berco perfeito para seus empreendimentos. Mas Nicolas vé que ha um inimigo contra
seu sonho, os impostos. Por este motivo Nicolas além de tentar diariamente concretizar
seus sonhos, ele também tenta poupar prejuizos que venham a ficar diante de seus
objetivos. Diante desta situagao, ele vé seu veiculo automotivo como um objeto que
nao ha necessidade de ser usado cotidianamente, seja por conta do caro acesso a este
meio ou pelo mau planejamento da mobilidade urbana. Por isso, ele se vé obrigado a
optar por se locomover pela cidade de uma forma alternativa, que seja tao rapida
quanto seu carro, os mototaxi. Mesmo gostando dessa opcao, ele acha dificil ter que

sair de casa para procurar algum.

Cenario 2

Joice Fidelis € uma recém formada em arquitetura, uma jovem animada que
sonha com sua carreira. Ela se formou na capital, Recife, e hoje esta a procura da tao
sonhada vaga no mercado de trabalho. Para isso ela precisa aumentar seu portfolio,
conseguindo projetos pela cidade e regido, que servirdo de porta de entrada para
conseguir um emprego. Por isso ela foca nesses tipos de trabalhos avulsos chamados
de freelancer. Para poder conseguir concluir os seus projetos, ela precisa ir para o local
da obra. Como acabou de sair da faculdade, ela ainda ndo tem meio de transporte
préprio. Para isso, ela precisa pegar mototaxis para viajar ao local. Como mulher, ela se

sente desprotegida, pois vive em uma sociedade que, infelizmente, qualquer pessoa
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pode ser um potencial perigo. Mas mesmo assim, ela precisa desse servigo para

conseguir alavancar sua carreira.

Cenario 3

Yghor é um estudante de ensino médio que esta prestes a concluir os estudos.
Ele mora em um bairro distante de sua atual escola, porém nao pode pegar carona com
os pais porque ele estuda em horario diferente da hora de saida do trabalho dos dois.
Para isso ele precisa sair de casa e ir andando até um ponto de mototaxi, como &
jovem e ansioso, ele odeia essa parte ter que deslocar-se até esses locais.Esse
problema faz com que ele sonhe com o dia que podera chamar um mototaxi, sem ter
que andar ou salvar diversos numeros de contato, apenas esperando na porta de casa
Ele acha que o mundo ja tem tecnologia o suficiente para que esse problema tenha
sido resolvido em algum lugar e que sua cidade parou no tempo a espera desse

servigo.

5.2.6 Arquitetura da informacao

Como Usabilidade e Acessibilidade, a Arquitetura de Informacao (/A°) excede o
mundo digital. Se for para resumir o que é Arquitetura da Informagao, podemos dizer
que é a fungao de auxiliar pessoas a encontrar o que elas procuram. A tarefa principal
da /A é tornar lucido o contexto em que o usuario esta inserido. Para completar, o
Information Architecture Institute’ explica em que consiste essa disciplina: “A
arquitetura da informacao € a pratica de decidir como organizar as partes de alguma

coisa de modo a torna-la compreensivel’.

5 Termo em inglés para Arquitetura da Informagéo
7 https://www.iainstitute.org/
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Trazendo para o mundo digital, a Arquitetura de Informacéao é o processo que
entende a ordenacdo de todos os objetos de uma pagina na internet, aplicativos e
softwares de forma a ajudar a experiéncia do usuario, facilitando para ele encontrar e

consumir o servigo que ela almeja.

5.2.6.1 Estrutura

Esta etapa vai auxiliar a estratégia e o escopo a tornar o caminho do usuario
mais facil para conseguir o objetivo. Para isso, & preciso entender e categorizar os
planos do projeto para que sejam agrupados de forma que o entendimento do cliente
seja rapido e conclusivo. Um objetivo concluido de forma rapida e satisfatoria faz com

que a experiéncia do usuario seja melhorada.

5.2.6.1.1 Sitemap

Sitemap ou mapa de site, € o arquivo contendo como a plataforma organizou
suas informacbes. Essa organizagdo precisa ser feita pensando em facilitar a
experiéncia do usuario. Segundo Pereira (2018), os sitemaps tém o dever de nos
mostrar as estruturas hierarquicas de uma forma que ajude a visualizar a estrutura
basica e a navegacao entre telas, de forma como os conteudos sao distribuidos entre

partes da plataforma.
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Figura 29 - Sitemap

Sitemap

Esqueci a senha i - Login/cadastro Cadastro

Escrever
endereco

Chamar
corrida

Fonte: O autor (2021)

5.2.6.1.2 Fluxo de navegacao

A partir do Sitemap, é construido o fluxo de navegacéo, onde € mostrado todo o
caminho que o usuario ira percorrer. Como aqui € mostrado cada etapa que o usuario
ira passar, o fluxo materializa o que esta sendo mostrado para as pessoas e 0 que

passa a acontecer de acordo com a interatividade de cada usuario. E a perspectiva do
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usuario em relacao ao projeto que ajuda a identificar quais passos precisam ser

melhorados ou redesenhados (Teixeira, 2014).

Figura 30 - Fluxo de navegacgéao

Fluxo de navegacao

Esqueci a senha (—(— Login/cadastro e d Cadastro

O-EZm - >
v N
) Escrever
N\ 4

Chamar
corrida

//
= /

_'__,___——f_' o
W

Fonte: O autor (2021)
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5.3 REFLEXAO

5.3.1 Prot6tipo em tela

Sketch é uma forma de baixa fidelidade, que ajuda a visualizar o projeto como
um todo. Ele transmite uma ideia ou conceito de um projeto mesmo sem todos os
detalhes do mesmo. Como € um esbocgo, a partir do momento que os prototipos falham
nos testes, € interessante a interagcdo antes do avango. Sendo assim, enquanto
prototipos forem criados, novas ideias irdo surgir. Esse processo permite a exploragéao

de problemas e o surgimento de solugées ao mesmo tempo (Teixeira, 2014).

Figura 31 - Sketch no photoshop

Fonte: O autor (2021)
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5.3.2 Design system

Design system € uma biblioteca de padrées onde estdo os principais elementos
que serado usados durante o projeto. Ela tem a funcionalidade de ajudar os participantes
do projeto no assunto alinhamento, fazendo com que o trabalho siga a mesma linha
para todas as telas/paginas. Segundo Fabricio Teixeira (2014), o desenvolvimento de
uma biblioteca de padrées € uma maneira de juntar resolucées dos problemas de
design que aparecem dentro do projeto. O autor supracitado continua dizendo que ao
invés de criar resolugdes novas, o designer pode recorrer a biblioteca para reutilizar as

solucgoes. Isso acarreta em um trabalho mais rapido e mais econémico.
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Figura 32 - Design system 1

Cores
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Fonte: O autor (2021)



Figura 33 - Design system 2

Montserrat

S

Heading1
Montserrat bold
22px

Botao 1

Montserrat bold
19 px

Fonte: O autor (2021)

Fontes

Open sans
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Heading 1
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Botao 2

Open sans bold
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Titulos (Montserrat)
Subtitulos (Montserrat)

Corpo do texto em Open Sans
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Figura 34 - Design system 3
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Figura 35 - Design system 4
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5.3.3 Wireframe

O wireframe, para Garret (2011), € uma amostra basica dos elementos de uma
tela e da forma como eles sao estruturados graficamente. Ja Fabricio (2014), enxerga o
wireframe como um guia visual, sendo uma ferramenta util para discutir ideias com o
time e os clientes, e também mostrar trabalho para a equipe dos diretores de arte e
desenvolvedores. E uma forma pratica de validar e testar um produto antes de forma-lo
do inicio ao fim. Aqui podem surgir ideias novas para o layout, com tempo para serem
alteradas enquanto o produto final ainda ndo esta completo (Teixeira, 2014).

Serdo mostradas 6 telas para servir de base para a estrutura do trabalho, sédo
elas a Homepage, tela de login, tela de corrida, enderecos favoritos, tela inicial e corrida
confirmada. Aqui sera analisado quais elementos devem continuar no projeto, novas

ideias e avaliagao projetual.



Figura 36 - Wireframe da Homepage

Ola somosa
Virtual moto

Fonte: O autor (2021)
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Figura 37 - Wireframe da tela inicial do app

Fonte: O autor (2021)
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Figura 38 - Wireframe de procurar endereco

Endereco

Endereco 2

Voltar

Fonte: O autor (2021)
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Figura 39 - Wireframe enderecgos favoritos

Enderecol
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 40 - Wireframe tela de login/cadastro

Facebook Google

Fonte: O autor (2021)

74



Figura 41 - Wireframe para confirmar corrida

Confirmar corrida

Fonte: O autor (2021)
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5.3.4 Layout da interface do Usuario

Na parte visual do projeto, pode-se notar telas compostas por algumas imagens,
texto e botdes. A maioria desses botdes sao clicaveis, que cumprem determinada
tarefa. Essa é a etapa de desenvolvimento que o usuario ira enxergar, Garret (2011)
chama essa etapa de experiéncia sensorial que o produto ira submeter ao usuario.

A partir de todas as informacdes levantadas nas etapas anteriores, foi elaborado
um prototipo de alta fidelidade em um layout de smartphone Iphone 8. Esse formato de
tela foi escolhido pensando em compatibilidade com outros tamanhos de tela,
pensando e abrangendo o projeto para varios smartphones diferentes. A tela conta com
o formato de 1344x750 pixels.

A plataforma € composta por 36 telas, sdo elas: Homepage, telas de login,
cadastro, esqueci a senha, confirmagao de e-mail, telas de corrida, enderegos, chamar
motorista, avaliacao de corrida, ajuda, configuracdes, perfil, ultimas viagens, convite e
amigos e algumas outras que fazem parte da configuracao do aplicativo. Algumas telas
sdo mostradas com bordas em cor cinza, para criar contraste com a cor branca da
pagina deste documento.

As cores usadas foram determinadas na etapa de criagdo, além de serem
usadas outras cores para contraste e compor a paleta. As tipografias usadas foram a
Montserrat para titulos e subtitulos, e a Open Sans para apoio e corpo do texto. As
fontes foram encontradas no arquivo de fontes do Google, o Google fonts, sendo de

facil acesso e oferecendo um carregamento facil ao usuario.
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5.3.4.1 Home page

A “Home page”, ou pagina inicial € composta por uma imagem de fundo, com
degradé, um botao que faz o movimento de deslizar de um lado a outro da tela, que faz
levar o usuario até a tela de login/cadastro, e um texto de apresentagao resumindo o
servigo da plataforma. No texto mostrado na tela, foi colocado o nhome do aplicativo em

destaque com as cores brancas e a cor secundaria para fazer contraste.



Figura 42 - Tela inicial do aplicativo

Ol3, somos a
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Vamos te ajudar a conseguir uma
caronal

; Arraste para comecgar

Fonte: O autor (2021)
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5.3.4.2 Tela de escolha login/cadastro

Nesta etapa o usuario ira escolher entre fazer o login ou cadastro. Essa etapa
tem como objetivo ter acesso ao servico que o aplicativo fornece com uma conta
cadastrada, com uma conta do Google ou Facebook para deixar o processo mais facil,
ou a opgao de cadastrar uma nova conta. Para cada alternativa existe um botdo com a
acao. A tela também vem acompanhada da logo criada neste projeto e também uma
mensagem de “Bem vindo!”. Logo abaixo segue um texto de apoio explicando ao

usuario o que se passa nesta etapa.



Figura 43 - Tela para login/cadastro

ENTRAR

Fonte: O autor (2021)
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5.3.4.3 Login/Cadastro

As telas de “Login” e “Cadastro” tem como funcao dar acesso ao usuario ao
aplicativo. Nessas paginas sao encontradas caixas de texto para que as informacé6es
sejam recebidas pelos aplicativos. Na pagina de “Login”, existe a opcao “Esqueci minha

senha”, para os usuarios que nao lembram de seus dados cadastrais.

Figura 44 - Tela para login do aplicativo
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Esqueci minha senha

Fonte: O autor (2021)



Figura 45 - Tela esqueci a senha

Digite o e-mail cadastrado

E-mail de recuperacdo

Enviar e-mail

Fonte: O autor (2021)
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Figura 46 - Tela de confirmagéo da recuperacédo de senha

Tela inicial

Fonte: O autor (2021)
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Figura 47 -Tela de cadastro

Cadastre-se

Criar conta

0o G

Fonte: O autor (2021)
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5.3.4.4 Tela principal

Apds o login ou o cadastro serem feitos, € mostrado a tela principal do aplicativo.
Contendo um mapa da regidao onde o usuario se encontra, uma barra para encontrar
endereco e um menu feito por uma barra na parte inferior da tela. Esse menu serve
para levar o usuario a outras opgdes do aplicativo. A tela inicial € a mesma que o
usuario conseguira a corrida. Ao selecionar a opcao de “Encontrar enderec¢o”, o usuario
abrira a opgao de enderegos favoritos, ao clicar novamente na barra para digitar o local,
a barra de favoritos é finalizada. Essa acao é feita porque o usuario escolheu digitar o

enderecgo, e nao um de seus favoritos.



Figura 48 - Tela principal do aplicativo
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Fonte: O autor (2021)

86



Figura 49 - Tela de enderecos
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 50 - Tela de digitar enderecgos

-

Fonte: O autor (2021)

5.3.4.5 Tela da corrida

Depois que o endereco é selecionado pelo usuario, 0 mapa mostrara o percurso

da viagem destacado por uma linha e dois pins, um indicando onde o usuario esta e o
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outro indicando onde o mototaxista se encontra. Essa tela também mostra o prego que
a corrida ira custar, podendo ser feito a troca de meio de pagamento. Apés selecionar o
tipo do pagamento e confirmar o trajeto do percurso, o usuario pode confirmar a corrida

clicando no botao “Confirmar corrida”.

Figura 51 - Tela de confirmagéo de valor
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Figura 52 - Tela forma de pagamento
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Figura 53 - Tela de pagamento de cartdo de crédito
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Figura 54 - Tela de pagamento cartdo de débito
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Figura 55 - Tela de pagar na hora
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5.3.4.6 Corrida confirmada

Apos a corrida ser confirmada, o app mostrara qual o nome do mototaxista que
levara o usuario ao destino, qual modelo e a placa do veiculo. A tela € composta por
duas opc¢des clicaveis, uma para levar ao procedimento de cancelamento da corrida e a
outra para abrir o chat entre o usuario e o mototaxista. Caso o usuario permanega com
a viagem, € mostrado uma tela confirmando que o mototaxista esta indo ao local

marcado



Figura 56 - Tela de confirmacgéo de corrida
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 57 - Tela confirmacéo de cancelamento de corrida
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 58 - Tela de espera até o local desejado
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Voltar

Fonte: O autor (2021)
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Figura 59 - Tela de chat com o mototaxista

Fonte: O autor (2021)

5.3.4.7 Corrida finalizada

Com a corrida finalizada, aparecerd uma tela de confirmagéo e uma mensagem
de agradecimento por uso do servigo. Junto as mensagens, sera disponibilizada uma

opc¢ao para avaliagao da corrida e do mototaxista. Essa tela de avaliagcdo mostra um
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texto explicativo e duas opgbes de avaliagdo, uma com estrelas que medem a
satisfacdo do cliente, sendo que, uma estrela para ruim e 5 estrelas para boa, e uma

caixa de texto para disponibilizar uma resposta discursiva do usuario.

Figura 60 - Tela de corrida finalizada
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 61 - Tela de avaliagdo da viagem
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 62 - Tela de agradecimento pela avaliagdo

Fonte: O autor (2021)



5.3.4.8 Viagens recentes

102

A tela “Viagens recentes” tem como objetivo mostrar o historico de viagens do

usuario, possibilitando uma escolha mais rapida do destino.

Figura 63 - Tela de viagens recentes
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5.3.4.9 Perfil

A tela “Perfil’, mostra os dados do usudrio com uma opc¢ao clicavel para fazer

alteracao de dados no perfil cadastrado.

Figura 64 - Tela do menu perfil
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 65 - Tela do menu perfil editavel
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Fonte: O autor (2021)

5.3.4.10 Convide amigos

Essa tela tem como finalidade ajudar o aplicativo encontrar usuarios e beneficiar

as pessoas que convidam outras para participar do servigco. Nela é dado um caodigo
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para convite de cadastro e em troca a pessoa que distribui o convite ganha descontos

nas proximas viagens.

Figura 66 - Tela de codigo para convite
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Fonte: O autor (2021)

5.3.4.11 Configuragdes

A tela “Configuracbes” tem como objetivo mostrar ao usuario ajustes do
aplicativo e da conta, acesso a desconectar do aplicativo, termos de uso e privacidade,

e acesso ao menu “Sobre”. O menu “Sobre”, tem como finalidade falar sobre o
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aplicativo e o servigo oferecido por ele. A conta pode ser desativada no menu
privacidade, ao clicar em “Desativar conta”, uma nova tela ira aparecer com uma

mensagem e botao clicavel para finalizar a agao.

Figura 67 - Tela do menu Configuragbes
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Fonte: O autor (2021)



Figura 68 - Tela de enderecgos salvos
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 69 - Tela de ocultar telefone
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 70 - Tela de privacidade
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 71 - Tela de desativar conta
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 72 - Tela de termos de uso menu
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 73 - Tela de termos de uso
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 74 - Tela de politica e privacidade
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 75 - Tela de sobre nos
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Fonte: O autor (2021)
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5.3.4.12 Ajuda

O menu “Ajuda” é mostrado na maioria das telas por um botdo com uma figura
de sino na parte inferior ou superior da tela. Este botao leva a tela de ajuda, fornecendo
ao usuario duas formas de receber o atendimento, via e-mail ou celular. E
imediatamente é feita uma chamada para a policia atestando a denuncia para o local
onde o chamado do usuario foi feito.

Pelo material adquirido durante a fase de exploragdo, muitas mulheres se
sentem inseguras de viajar com mototaxistas do género masculino, por isso, foi
fornecido uma aba na janela de ajuda com a finalidade de combater violéncia

doméstica ou assédio.

Figura 76 - Tela de ajuda
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Fonte: O autor (2021)
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Figura 77 - Tela ajuda 2

Denunciar
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Fonte: O autor (2021)



Figura 78 - Tela ajuda 3
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Fonte: O autor (2021)
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5.4 AVALIACAO

Para a avaliagao seria utilizada a analise heuristica proposta por Abby Convert
(apud PEREIRA, 2018), que propée uma juncao entre o design e a usabilidade por
meio de 10 heuristicas, sao elas: encontravel, acessivel, claro, comunicativo, usavel,
digno de confianga, controlavel, valioso, facil de aprender e agradavel.

Por conta da pandemia do Novo Coronavirus (covid-19), e pelas medidas de
distanciamento social com finalidade de frear o contagio do virus, a etapa de avaliagao

nao foi concluida.



120

6 CONSIDERAGCOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal a criacdo de uma plataforma digital
para auxiliar as pessoas a conseguirem viagens com o meio transporte alternativo, o
mototaxi. Assim, foi criado um meio digital capaz de informar ao usuario quem vai fazer
o transporte, quanto custa o servico até determinado destino e quais formas de
pagamento podem ser feitas pela corrida. Foi proposto um sistema de convite em troca
de descontos nas corridas para motivar o usuario a indicar o uso do aplicativo para
outras pessoas. Além de uma etapa com a finalidade de fornecer ajuda para mulheres
que sofrem com violéncia doméstica ou assédio, prestando um aconselhamento para a
vitima e fazendo automaticamente uma chamada de emergéncia para a policia até o
local..

Para isso foi utilizado o Design Thinking de Servigcos para sustentar os principios
do servigo criado, o Virtual Moto, aliado ao UX Design. Como metodologia, foi escolhido
o Processo lterativo que da forma ao projeto com quatro etapas: exploragao, criagao,
reflexdo e avaliacao.

Durante a primeira fase do projeto foi feita uma jornada do usuario para entender
melhor o caminho que leva as pessoas a escolherem nosso servigo, foram levantados
guestionamentos sobre para quem estaria direcionado nosso produto, ideias iniciais, e
mostrado qual o objetivo principal do produto, andlise de semelhantes para entender o
que os outros servigos que delimitam o tema estdo fazendo na abordagem, pesquisa
com usuarios através de um questionario online para colher dados sobre pessoas que
vao usar o produto, assim como a criagdo de persona para entender motivagao,
comportamentos e as necessidades do usuario.

A segunda etapa foi criada a partir dos dados levantados na primeira, com
finalidade de geracdo de ideias com o brainstorm, analise SWOT, mural de

possibilidades, moodboard com os guias visuais, branding para o desenvolvimento da
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marca e identidade visual, e a criagao de cenarios e arquitetura da informagcéao que
mostrou toda a estrutura do aplicativo.

Todas as informacgbes trazidas nas etapas anteriores serviram de base para a
terceira etapa, no qual, foi construido o protétipo de papel para visualizagéo prévia,
geragao de novas ideias e testes, a criacao do Design System para preservar e manter
os elementos visuais no mesmo aspecto visual, wireframes para visualizagéo
estrutural, e o layout final da interface do usuario. A avaliacdo nao p6de ser completada
por conta da pandemia do novo Coronavirus, por isso os dados nao foram associados a
este trabalho.

A primeira etapa serviu para trazer os reais problemas dos usuarios, enaltecendo
os problemas das mulheres para o uso do servigo, sendo possivel a criagao de um
servigo a parte para a resolugao do problema. A identidade visual foi criada a partir do
levantamento de dados sobre a idade da maioria das pessoas, sendo observado que o
produto seria usado por mais pessoas jovens, segundo a pesquisa. O servico pode
auxiliar também os mototaxistas com uma forma de renda extra, tornando o servigo
mais pragmatico e rapido. Para adquirir mais usuarios, foi pensado uma forma de
convite em troca de descontos em viagens, estimulando os usuarios convidarem
amigos e possiveis usuarios do servico. O aplicativo ficou com uma proposta dinamica
e pragmatica, tornando um servigo que seja facil de ser usado.

O UX Design, junto com os principios do Design Thinking de servigos agregado a
metodologia do Processo lterativo, mostrou-se eficiente e apropriado como método

para a criacao de projetos e seu funcionamento.



122

Referéncias bibliograficos

COOPER, REIMANN, CRONIN, About Face: The Essentials of Interaction Design.

OLIVEIRA, Caio, Vamos fazer design de interagéo?.

TEIXEIRA, Fabricio. Introducéo e boas praticas em UX Design. Sao Paulo: Casa do Cddigo, 2017

PEREIRA, Rogério. User experience design: como criar produtos digitais com foco nas pessoas. Casa do
Cédigo: 2018.

GRILO, André. Experiéncia do usuario em interfaces digitais: compreendendo o design nas tecnologias
da informag&o. Natal: SEDIS-UFRN, 2019.

MELLO, Kathia. G1. Uber x taxi, 2015. Disponivel na internet por http em:
<http://especiais.g1.globo.com/sao-paulo/2015/uber-x-taxi/ > acesso em 20/07/2019;

UBER, Descubra quais cidades do Brasil ttm Uber, 2018. Disponivel na internet por http em:

<https://www.uber.com/pt-BR/blog/em-quais-cidades-a-uber-esta-no-brasil/> acesso em 20/07/2019.



123

SPINELLI, Tassia. NUX na Abril Digital — Nucleo de User Experience
<https://nuxabril files.wordpress.com/2009/06/ciclo4.gif> acesso em 20/07/2019

GARRETT, Jesse James. The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and
Beyond, Second Edition. 2011.

STICKDORN, Marc; SCHNEIDER, Jakob (Orgs.). Isto € Design thinking de servigos: Fundamentos —

Ferramentas — Casos. Porto Alegre: Bookman, 2014.

EDITORA AELA. 4 principios fundamentais do design centrado no usuario. Disponivel na internet por:
<https://medium.com/aela/4-princ%C3%ADpios-fundamentais-do-design-centrado-no-usu%C3%A1rio-e8
7d932c669e> acesso em 20/03/2021

Use Mobile. Aplicativos e mobilidade urbana. Disponivel na internet por:

<https://lusemobile.com.br/aplicativo-mobilidade-urbana/> acessado em 19/03/2021

G1, Tudo num clickk a vida na era dos apps. Disponivel na internet por
<http://especiais.g1.globo.com/economia/tecnologia/a-vida-na-era-dos-apps/ :
> acesso em 20/07/2019.

Grarorio, Rafael; Goeking, Weruska. Maioria dos clientes da Uber em SP ja usou o app junto ao
transporte publico. Disponivel na internet por
<https://valorinveste.globo.com/mercados/renda-variavel/empresas/noticia/2019/07/19/maioria-dos-client

es-da-uber-em-sp-ja-usou-app-junto-de-transporte-publico.ghtml>acesso em 19/07/2019.

Marcelino, Beto. O estrago que a pandemia esta causando no transporte publico. Disponivel na internet
por<https://www.tecmundo.com.br/mobilidade-urbana-smart-cities/214131-estrago-pandemia-causando-tr

ansporte-publico.htm> acesso em 99/07/2019.

Brasil Escola. Mobilidade urbana no Brasil
por<https://brasilescola.uol.com.br/geografia/mobilidade-urbana-no-brasil.htm
> acesso em 99/07/2019.



124

APENDICE- QUESTIONARIO BASE DA PESQUISA COM USUARIOS

1) Qual seu género?

a) Feminino
b) Masculino

2) Qual a sua idade?

a) 15 ou menos
b) 16 a 19
c)20a24
d)25a29
e)30a 34
f)35a44
g)45a54

h) 55 a 64

i) 65 ou mais

3) Com qual frequéncia vocé utiliza moto-taxi?
a) Diariamente
b) semanalmente
c) Mensalmente

d) Anualmente

4) Em um més, qual a quantidade média de viagens realizadas por vocé?
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5) Vocé acha justa a tarifa cobrada pelos mototaxistas atualmente?

a) Sim
b) Nao

6) Vocé se sente seguro ao utilizar moto-taxi?
7) Em qual periodo do dia vocé mais utiliza o servigo?

a) Manha

b) Tarde

c) Noite

d) Madrugada

8) Vocé gostaria de ter acesso irrestrito ao servico de moto-taxi no periodo
da madrugada?

a) Sim
b) Nao

9) Vocé pagaria uma quantia por este recurso?

a) Sim
b) Nao

10) Vocé ja utilizou servicos de moto-taxista mulher? Vocé gostaria que isso
fosse mais recorrente? Por qual motivo?

11) Qual a distancia média de sua casa para o ponto de moto-taxi mais
préximo?

a) Perto (150 metros ou menos)
b) Intermediario ( entre 150 e 400 metros)
c) Longe (400 metros ou +)

12) Seria cdmodo para vocé ser apanhado em casa pelo mototaxista?
a) Sim
b) Nao



