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RESUMO

As tecnologias digitais, incluindo aplicativos de celular, se tornaram essenciais para
as relacoes interpessoais da sociedade durante e apos a pandemia entre 2020 e
2023 da COVID-19. A telessaude experimentou um grande aumento durante esse
periodo, oferecendo uma solugédo interessante para consultas a distancia. As
praticas odontoldgicas foram adaptadas para a situagdo da pandemia e as
tecnologias podem desempenhar um papel importante na melhoria do
acompanhamento e tratamento de casos de cancer, principalmente em locais com
recursos limitados ou de dificil acesso. O design de servigo, denominado Stickdorn,
€ uma abordagem dindmica e em constante evolugdo que utiliza métodos
interdisciplinares para melhorar a qualidade e interagdo do consumidor. Este
conceito busca responder perguntas fundamentais sobre a experiéncia do usuario,
funcionario e manutencdo do projeto. Ja o design de experiéncia do usuario é
essencial para atender as necessidades e expectativas dos usuarios em produtos e
marcas, utilizando diferentes estratégias e métodos para garantir uma boa
experiéncia. Fazendo parte um projeto de pesquisa ja existente, vinculado ao
programa de poés-graduacdo em Odontologia da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB), o projeto tem como objetivo desenvolver um protétipo de um aplicativo
denominado pelo programa como TON, possuindo a finalidade em auxiliar no
monitoramento oncoldgico de pacientes infantis. A metodologia adotada para o
projeto foi o Processo Design Centrado no Usuario segundo Preece, e baseado nos
principios do Design Thinking de Servigos e do Design de Interagdo denominados

por Stickdorn e Brown, com foco no usuario e suas necessidades.

Palavras-Chave: Design Centrado no Usuario. Tecnologia. Odontologia. Oncologia.



ABSTRACT

Digital technologies, including mobile apps, have become essential to society's
interpersonal relationships during and after the 2020-2023 COVID-19 pandemic.
Telehealth experienced a huge increase during this period, offering an interesting
solution for consultations at a distance. Dental practices have been adapted to the
pandemic situation and technologies can play an important role in improving the
follow-up and treatment of cancer cases, especially in places with limited resources
or difficult to access. Service design, called Stickdorn, is a dynamic and constantly
evolving approach that uses interdisciplinary methods to improve quality and
customer interaction. This concept seeks to answer fundamental questions about
user experience, employee and project maintenance. User experience design is
essential to meet the needs and expectations of users in products and brands, using
different strategies and methods to ensure a good experience. As part of an existing
research project, linked to the graduate program in Dentistry at the Federal University
of Paraiba (UFPB), the project aims to develop a prototype of an application called
by the program as TON, with the purpose of assisting in the oncological monitoring of
pediatric patients. The methodology adopted for the project was the User-Centered
Design Process according to Preece, and based on the principles of Service Design
Thinking and Interaction Design called by Stickdorn and Brown, focusing on the user

and their needs.

Keywords: User Centered Design. Technology. Dentistry. Oncology.
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1 INTRODUGAO

Com o advento da pandemia da SARS-COV-2, popularmente conhecida
como COVID-19', e a necessidade do distanciamento social, houve um aumento
significativo no uso de aplicativos na area da saude. Esse aumento se deve a busca
por solugcdes que permitam a continuidade dos cuidados com a saude, mesmo em
um cenario em que as interagcdes presenciais séo limitadas. O uso de aplicativos
pode viabilizar a realizacdo de consultas médicas, a monitorizacdo de pacientes e a
disponibilizagdo de informagdes relevantes sobre saude (HERMOGENES et al.,
2020).

Os contextos sociais passaram por adaptagdes aos novos modos de vida e
no exercicio da Odontologia isso ndo foi diferente. O telemonitoramento € uma
modalidade de atendimento a distancia que tem sido amplamente utilizada durante a
pandemia da COVID-19 e trata-se de uma técnica que permite realizar o
acompanhamento de pacientes de forma remota, utilizando tecnologias de
informacdo e comunicacdo. As praticas de telemonitoramento, por exemplo,
possibilitam resolver problemas de saude relacionados a boca diminuindo chances
de contagio por COVID-19, ao mesmo tempo que refletem as necessidades
socioecondmicas locais, impactando, inclusive, nos sistemas publicos odontologicos
(GOMES, 2022).

O tratamento oncolégico em pacientes infantis pode ser ainda mais
desafiador, considerando que estdo em um estagio de desenvolvimento e
crescimento e, portanto, sdo mais sensiveis aos efeitos colaterais dos tratamentos
de quimioterapia ou radioterapia, por exemplo, isso pode afetar a saude dos seus
dentes e gengivas, deixando-os mais suscetiveis a infec¢des, dor, sangramento e
inflamacao na boca. Isso pode afetar a maneira como elas comem, bebem e falam,
aléem do crescimento e desenvolvimento dos seus dentes e gengivas. Nesse
contexto, a atuacgao do cirurgido-dentista é ainda mais importante, pois ele é capaz

de identificar e tratar esses problemas, além de orientar os pais e responsaveis

' COVID-19: também conhecido como "SARS-CoV-2", ¢ uma doenga infecciosa causada pelo
coronavirus. A pandemia de COVID-19 foi declarada pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS) em
marco de 2020. De acordo com a Organiza¢do Mundial da Saude (2023), até maio de 2023, foram
relatados mais de 700 milhdes de casos confirmados e mais de 6 milhdes de 6bitos em todo o
mundo.
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sobre os cuidados necessarios com a saude bucal da crianga. (RIBEIRO; VALENCA,;
BONAN, 2018)

Nos casos de cancer, especialmente em criangas, é necessario ressaltar que
essa doenga € uma das maiores causas de morte para esse publico (INCA, 2019) e
pode causar problemas que s&o tratados pelos profissionais da odontologia que
podem, quando forem muito graves, atrasar todo tratamento contra o cancer. Por
causa desses fatos, usar uma tecnologia pode ajudar no cuidado a distancia de
criangas com essa doenga, facilitando que os profissionais de odontologia possam
realizar seu trabalho pelo acompanhamento de forma online dos casos e também
ajuda-los a manter uma comunicagdo mais agil com os responsaveis por esses
individuos. (WALSH, 2010).

Ao desenvolver um aplicativo, é fundamental garantir que ele seja efetivo e
atenda as necessidades dos usuarios. Nesse sentido, a experiéncia do usuario ou
User-experience (UX), € um fator crucial a se considerar. A UX se refere a forma
como os usudrios interagem com o aplicativo e como se sentem ao usa-lo. E
importante que o aplicativo seja facil de usar, intuitivo e eficaz para seus usuarios, a
fim de garantir que eles o utilizem de forma efetiva e continuada. Para alcangar uma
boa UX, & preciso levar em consideracao diversos fatores, como a usabilidade, a
acessibilidade, a performance, o design visual, entre outros. Um aplicativo com boa
UX pode aumentar a satisfacdo do usuario, melhorar a retengdo de usuarios e,
consequentemente, o sucesso do aplicativo. (VARSHNEYA, 2023)

Esse trabalho faz parte de um projeto de pesquisa ja existente, vinculado ao
programa de poés-graduacdo em Odontologia da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB), no qual o autor atua como integrante da equipe de design desde dezembro
de 2022, como a fungdo de desenvolver a interface do protétipo.

Esse presente trabalho estruturado é dividido em trés secdes. A primeira
apresenta a fundamentacéo tedrica, que aborda a intersecdo entre tecnologia e
odontologia, discutindo como a tecnologia pode ser aplicada para melhorar a
qualidade do tratamento odontolégico, o design de servigos, apresentando conceitos
e ferramentas que serdo utilizados na construgdo do aplicativo e por ultimo a
experiéncia de wusuario, onde serao discutidos conceitos e metodologias
relacionados a experiéncia do usuario, como a usabilidade, acessibilidade e design

responsivo.
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A segunda secdo do trabalho fala sobre as metodologias, onde foram
utilizadas diversas referéncias bibliograficas que abordam conceitos importantes
para a construgdo de um produto centrado no usuario, como o Design de Interagao,
Experiéncia de Usuario e Design de Servigos. Essas referéncias foram utilizadas
para orientar as quatro etapas da metodologia: pesquisa, ideagao, prototipacéo e
avaliagdo. Por fim, a ultima se¢do, onde apresenta as consideracdes finais, que
incluem a avaliagao do prototipo e as possibilidades de continuidade deste trabalho.

Com o objetivo de desenvolver um prototipo funcional de um aplicativo para
acompanhamento e o monitoramento no tratamento odontolégico de criangas com
cancer, nomeado pelo programa de pods-graduacdo em Odontologia como TON,
significando Telemonitoramento Odontopediatrico em Oncologia, o projeto
compreende como o design de servigo e suas ferramentas podem ser uteis nesse
tipo de tecnologia, sendo essa uma possibilidade que pode ser bastante eficaz no
cotidiano das pessoas envolvidas e procura auxiliar na contribuicdo do avanco do

desenvolvimento tecnoldgico no ambito odontoldgico.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral
Desenvolver um protétipo funcional de um aplicativo para acompanhamento e

monitoramento no tratamento odontoldgico de criangas com cancer.

1.2.2 Objetivos Especificos
e Compreender a metodologia de design centrado no usuario e utilizar sua
importancia no Design de Interface;
e Entender sobre design de servico e como aplicar suas ferramentas para
auxiliar parentes de criangas com cancer;
e Analisar e compreender como um aplicativo pode auxiliar no monitoramento

odontoldgico de criangas com cancer.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 TECNOLOGIA E ODONTOLOGIA

Com os avangos da tecnologia, atualmente a comunicagao entre as pessoas
€ mais facil, uma vez que o poder de se comunicar € facilitado com tecnologias de
informacédo e comunicagao (TICs). Essa acessibilidade também possibilitou novas
maneiras de se comunicar, o desenvolvimento de aplicativos de dispositivos moveis
auxiliou as pessoas a lidarem com situagdes diversas a distancia (PEREIRA; SILVA,
2011).

Durante e apés a pandemia do COVID-19, as tecnologias, especialmente os
aplicativos de celular, tornaram-se fundamentais para que a sociedade pudesse se
manter ativa e conectada. Devido a restricdo de contato provocada pelo
distanciamento social, alguns trabalhos que normalmente ficavam em atividades
somente presenciais, puderam ser realizados em formato hibrido ou de forma online
(HERMOGENES et al., 2020).

Essa reconfiguragcdo na sociedade também auxiliou na saude, uma vez que a
telessaude? teve um grande aumento durante esses anos e é considerada uma
aliada ndo s para o agendamento e comunicagao entre profissionais e pacientes,
mas também como uma solugdo interessante para uma segunda opinidao
profissional, mesmo que remotamente (SILVA et al., 2021).

Portanto, essas tecnologias se mostram como uma forma viavel de manter a
prestacdo de alguns servigos a distancia, desde que sejam consideradas sempre a
privacidade e as questdes éticas dos individuos. Tais questdes sao garantidas pela
Lei Geral de Protecao de Dados Pessoais (BRASIL, 2018), que estabelece diretrizes
claras sobre o uso de informagdes pessoais, incluindo informacdes de saude, e
estabelece penalidades para o seu uso indevido. Um exemplo disso é o sigilo
paciente-agente, que determina que todas as informagbdes compartilhadas durante
as consultas e tratamentos devem ser mantidas confidenciais e protegidas contra
acesso nao autorizado.

De acordo também com a Resolucdo N° 2.232 do Conselho Federal de

Medicina (CFM) , estabelece as regras para a preservagao do sigilo profissional do

2 Telessaude: € uma estratégia de salde que utiliza tecnologias de informagéo e comunicagao (TICs)
para fornecer servigos de saude a distancia. Ela permite a troca de informagdes médicas e de saude
entre profissionais de saude e pacientes, independentemente da localizagdo geografica.
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médico para a telessaude. A Resolugcdo N° 2.232 dispde sobre a telemedicina e
estabelece que a comunicagao entre médico e paciente deve ser segura, protegida e
confidencial, garantindo a privacidade e o sigilo das informagdes (CFM, 2022).

Para as praticas odontolégicas em situagbes de distancia, apesar de serem
restritas pela forte necessidade de presenca fisica para que ocorram, por exemplo, o
diagndstico de doengas da boca também foram adaptadas para a situagdo da
pandemia de COVID-19, desde adequacgdes nos protocolos de procedimentos,
acompanhamentos de pacientes e realizagao de atividades educativas sobre saude
bucal (BITU; SILVA; LEITE, 2021). Exemplificando esse fato pode-se apontar a
Resolugao 226 do Conselho Federal de Odontologia (CFO) no ano de 2020.

A resolucdo citada trouxe a necessidade de protegdo contra o novo
coronavirus no exercicio odontoléogico e reforca a proibicdo de consultas
diagnosticas por correspondéncia ou a distancia. No entanto, admite o
telemonitoramento realizado por cirurgides-dentistas no acompanhamento de seus
pacientes. O 6rgdo em questao proibe diagndsticos, mas permite o monitoramento

online de casos em tratamento e também permite teleorientagées. (CFO, 2020).

2.1.1 Impactos do tele-monitoramento no tratamento de cancer para o publico infantil

Considerando as etapas do tratamento de cancer e as intervencbes
odontologicas durante o periodo desse tratamento, muitas vezes as criangas
precisam voltar para suas residéncias durante esse tempo (PIRES et al., 2020).
Nesse contexto, as tecnologias podem desempenhar um papel importante na
melhoria do acompanhamento e tratamento, as equipes de odontologia precisam
exercer um acompanhamento peridodico dos pacientes de forma continuada,
especialmente no caso de criancas que frequentemente vém de cidades diferentes,
e para garantir que o tratamento seja efetivo, € importante que as consultas de
retorno sejam realizadas e que as interrup¢gdes sejam minimizadas. Para isso, €
fundamental que as equipes de odontologia em hospitais estejam atualizadas quanto
as tecnologias disponiveis e que as incorporem em sua pratica clinica, visando
aprimorar a qualidade do atendimento oferecido aos pacientes. E importante que as
tecnologias ajudem nesses casos e também seja possivel a diminuicdo das
interrupgdées que possam ocorrer no tratamento dessas criangas (PEREIRA; MELO,
2020).
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Diante dos eventos globais desafiadores enfrentados pela sociedade,
especialmente na area da saude, como a pandemia de COVID-19, pacientes com
imunidade fragilizada, como criangas com cancer, necessitam de suporte e
monitoramento continuos. Nesse sentido, as tecnologias podem ser uma ferramenta
util para auxiliar no cuidado a distancia desses pacientes. Conforme destacado por
Caniza et al. (2022), a utilizagdo de tecnologias pode contribuir para o
acompanhamento do estado de saude desses pacientes, permitindo a detecgao
precoce de possiveis complicagdes e a intervencao imediata, além de possibilitar a
realizacao de consultas e exames a distancia, minimizando a exposi¢cao a ambientes
hospitalares.

A utilizagdo de tecnologias no diagndstico e acompanhamento de casos de
cancer € uma pratica que vem ganhando destaque, especialmente em locais com
recursos limitados ou de dificil acesso. Um dos fatores se dado ao aumento do uso
do telemonitoramento e outras tecnologias sdo as healthtechs®, empresas que estao
desenvolvendo solugdes inovadoras para melhorar a qualidade e a eficiéncia dos
cuidados de saude, conforme o estudo da Associagao Brasileira de Startups (2022),
as healthtechs ocupam o segundo lugar no numero de volume entre empresas,
enquanto 44,7% possuem dois anos ou menos de existéncia, e apesar disso, pelo
menos 50% das startups de healthtech que foram mapeadas ja receberam
investimentos, demonstrando o aumento do interesse e oportunidades nessa area.

Dentre as opgdes de tecnologias disponiveis, os aplicativos de celular tém
sido amplamente utilizados de acordo com o perfil da comunidade local. De acordo
com Birur et al. (2022), Marbaniang et al. (2022) e Thampi et al. (2022), esses
aplicativos podem auxiliar na identificacao precoce de sintomas e sinais de cancer,
permitir o monitoramento da evolugdo da doencga e facilitar o acesso a informacdes
relevantes sobre tratamentos e cuidados. Além disso, a utilizacdo de aplicativos de
celular pode contribuir para a redugao do tempo de espera para consultas e exames,
bem como minimizar a necessidade de deslocamentos frequentes para hospitais e

clinicas, proporcionando maior comodidade aos pacientes e seus familiares.

% Healthtech é um termo utilizado para designar empresas ou organizagdes que desenvolvem
solugdes tecnoldgicas para a area da saude.
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2.2 DESIGN DE SERVICOS

De acordo com Stickdorn (2011), o design de servigos nao tem uma definicdo Unica,
podendo ser considerada como uma abordagem de métodos em evolugdo, onde
pelo fato de ndo ser contida por uma unica definigdo. O design thinking, conforme o
autor supracitado, consegue crescer e desenvolver, utilizando uma combinagao de
atividades interdisciplinares como planejamento, organizagdo, comunicag¢ao e design

em seu processo com o objetivo de melhorar a qualidade e interagdo do consumidor.

Com o seu dinamismo e variagbes de definicbes, segundo Texeira (2011) o design
de servigos procura responder duvidas fundamentais na relagao de experiéncia das
pessoas com a interacao de um servico ou projeto, como, por exemplo, deve ser
realizado a experiéncia do consumidor ao utilizar o servigco, como deveria ser a
experiéncia do funcionario ou responsavel prestando o servigo e por fim como um
projeto se mantém significante para o seu usuario, sem perder o foco em seus

objetivos.

Para Marc Stickdorn (2011), o projeto com base no design de servigos séo
separados em cinco fundamentos, chamados de cinco principios do design de
servico, e eles sdo: centrado no usuario, cocriativo, sequenciamento, evidenciando e

holistico.

O primeiro, centrado no usuario, tem o objetivo de demonstrar como o servigo vai
ser experienciado pelos usuarios, tornando eles o fator principal. Segundo Stickdorn
(2011), entender o usuario em como ele experiencia o projeto € necessario para
compreender as suas necessidades sobre o produto e receber opinides genuinas
dos consumidores. Em concordancia, de acordo com Pereira (2018), entender o
comportamento das pessoas, como se preocupar com a criagado do produto para o
publico é muito importante para o profissional conseguir desenvolver novas

oportunidades para um produto, servigo ou projeto.

O segundo, cocriativo, possui a finalidade de incluir para o processo de design de
servigo, ndo somente os usuarios, mas também o seu publico estratégico, grupos de
interesses e profissionais na criagdo do projeto. Profissionais em design de servigos
devem gerar conscientemente, utilizando esses grupos de opinides para a criagao

do projeto, ambientes que possam facilitar a produgcdo e avaliagdo de ideias,
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fazendo com que durante o processo de design facilite a interagdo da entrega do

servigo com a satisfagdo dos grupos de opinides (STICKDORN; 2011).

O terceiro principio, sequenciamento, determina em como o servico deve ser
considerado do inicio até o fim. Esse processo, conforme Marc Stickdorn (2011),
deve seguir uma transicdo em trés etapas: o momento de pré-atendimento do
contato do usuario com o servico, o periodo de servigo real, quando o cliente utiliza
esse servigo, e o periodo pés-atendimento. Procura-se sempre manter o interesse
do consumidor no projeto, durante esse processo, sendo necessario criagées de

prototipos para testar iterativamente o impacto no usuario.

O quarto principio, evidenciando, na qual propde que servigos intangiveis, que
normalmente sao considerados nos bastidores da produgdo, devam também ser
manifestados visualmente como servigos tangiveis e por conta dessas evidéncias,
certos aspectos de um ponto de contato ou processo de servigo possam ser
explicados. Se utilizado de maneira eficiente pode prolongar a experiéncia do

usuario e auxiliar na qualidade do servico. (STICKDORN; 2011)

E por ultimo, o quinto principio, o processo holistico, estabelece que todo o
ambiente de um servico deve-se levar em consideragdo. De acordo com Marc
Stickdorn (2011), essa intengédo de ver o contexto geral de uma maneira mais ampla
do projeto, permite a cooperacao de diferentes disciplinas em dire¢gao de um objetivo
em conjunto, realizando experiéncias aprimoradas para clientes, satisfacdo do
funcionario e a integragcdo de processos tecnoldgicos sofisticados na busca de

resultados e solugdes.
2.2.1 Design de servigos para o Design Grafico

Utilizando os & principios do design de servigo, o designer grafico consegue
entender a importdncia da natureza das relagbes sociais entre as pessoas,
organizagbes e objetos como um dos pontos principais no processo de design de
servicos (KIMBELL, 2011).

Além de entender as relagbes sociais desse grupo, o designer tem um papel em
destaque com sua fungdo de produzir materiais com sua imaginagao visual e

planejamento em como essa ideia planejada vai funcionar na pratica. Segundo
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Jakob Schneider (2011), ter um designer grafico € uma vantagem pela sua prépria
forma de analisar o ambiente, e por conta disso, a equipe criativa se beneficia
bastante com a capacidade do designer de transformar essa imaginagao visual em

algo fisico como prot6tipos e maquetes.

O designer grafico atualmente atua em duas areas distintas nesse processo, sendo
elas: o branding e o design da informacgao; O branding estabelece identidade visual
e familiaridade para o consumidor, fazendo ele experienciar pessoalmente e se
aproximar do projeto ou servigo e para o design da informagao, o designer tem o
objetivo de tornar conteudos subijetivos, abstratos e de complexidade em algo mais
simples e acessivel para o usuario por meio de ferramentas como composicao,
hierarquia visual e metaforas, facilitando a quem estd consumindo o conteudo

entender as informag¢des com mais clareza e eficientemente. (SCHNEIDER; 2011)

E para a concepgao de um produto utilizando essas areas, o designer consegue
entender como os consumidores vao integrar ou ndo os produtos em sua rotina
diaria. De acordo com Jakob Schneider (2011), essa visualizagdo na apresentacao
de um produto tem um papel importante em trés maneiras: antecipa o processo de
servigo; controla a expectativa do consumidor; e promove confianca durante a
interagdo. Para o design de servigos, ter esse controle visual também € importante
para remeter o consumidor os pensamentos e conceitos em cada proposicdo dos

produtos e entender o mundo do seu publico.

O design de servigos também é utilizado em conjunto com outras areas, pelo fato de
possuir fundamentos e ideias similares a outros processos, como apontado por
ROTO et al. (2021). O design de servigo € relacionado a ter as mesmas teorias
enraizadas com experiéncia de usuario (UX), pelo fato de que ambos se baseiam
em teorias de design thinking e ambos se veem como parte do Design Centrado no

Usuario (DCU), sendo um dos principios fundamentais para as duas areas.
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2.3 EXPERIENCIA DO USUARIO E DESIGN DE INTERACAO

Segundo Pereira (2018), a definicdo de experiéncia do usuario envolve a
consideragcao de todos os fatores relacionados ao usuario durante a interacdo com
um produto ou marca. Por isso, no seu design é importante uma boa experiéncia do
usuario sobre o produto, garantindo com que as suas necessidades e expectativas
sejam atendidas em cada etapa do processo de interagdo. O designer entdo tem o
papel fundamental por ser responsavel por analisar e interpretar os dados coletados
pelos usudrios para a sua identificagdo nas necessidades e preferéncias dos
usuarios na criagao de um produto que atenda as expectativas. (GRILO, 2019, p. 22)

Para a criagdo de um produto, é importante ressaltar que sao considerados
diferentes estratégias e métodos para garantir uma boa experiéncia de usuario (UX).
Um dos métodos é fazer documentagdes, chamadas entregaveis, durante as
atividades de criagdo e concepgao, para auxiliar na visualizagdo da equipe no
projeto em suas etapas e facilitar a sua comunicagdo de forma clara e simples.
(PEREIRA, 2018, p. 17). Em UX, algumas estratégias como as blueprints, envolvem
considerar mapear pontos de contato entre o consumidor e uma marca, enquanto as
personas, tem o objetivo de destacar dados e comportamentos extraido de um
publico alvo de pesquisas para criacdo de empatia com esse publico-alvo. De
acordo com Teixeira (2014), essas estratégias possuem o foco de refletir o contato
direto e as razbes de um produto com o usuario e estabelecer possiveis
implementacgdes a respeito de um produto.

Sendo um subconjunto da UX, o design de interagcdo € um dos elementos
importantes para uma boa experiéncia de usuario (GONZALEZ, 2014), pois ele
considera ndo sO a estética do produto, como também a acessibilidade e
funcionalidade para o uso da interface com o foco em todos os usuarios,
independentemente de suas habilidades ou limitagbes. E a funcionalidade do
produto na interagdo com o consumidor em um ambiente digital € de extrema
importancia, pois a eficiéncia dessa interagdo nos dados e programagao do produto
pode afetar a experiéncia do usuario de maneira positiva ou negativa. De acordo
com Norman (2013, p. 10), a experiéncia é critica, pois determina quéo positiva ou
negativa a interacdo com o produto sera lembrada e o seu design deve ser
planejado com a cognicdo e emogao em mente, para garantir que o usuario consiga

descobrir o que o produto faz, como funciona e quais operagdes sdo possiveis.
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2.3.1 Usabilidade nos produtos digitais

A usabilidade é crucial para o sucesso de um produto, pois facilita e simplifica
a interacdo do usuario com a interface, devido a isso, é essencial projetar produtos
considerando a usabilidade para garantir a satisfagdo do usuario e aumentar as
chances de sucesso no mercado. Segundo Pereira (2018) e Teixeira (2014)
procurando ter uma boa usabilidade para seus usuarios, é considerado métodos
como exploracdo e estudos de como simplificar e facilitar conteudo, criacédo de
hierarquias e analises, com a intengdo de permitir uma interface clara, organizada,
eficiente e facil de se navegar.

Utilizando a usabilidade para produtos digitais, uma das consideracdes a
serem feitas € se o produto tem uma usabilidade amigavel para o usuario,
considerado como user-friendly. Com base em Suelen Hofrimann (2020), produtos
que sao amigaveis com o0s usuarios possuem alguns beneficios como aumentar a
quantidade de usuarios, diminuir gastos no treinamento e implementacgao, facilitar a
adesao da ferramenta, simplificar execugdes e acelerar resultados.

Para uma producdo de boa interface de usuario, de acordo com Nielsen
(1994), é necessario seguir boas praticas e principios de usabilidade, chamados

também como heuristicas, onde é considerado 10 principios:

e Dialogo simples e natural: As interfaces devem corresponder as tarefas do
usuario de forma natural e intuitiva, recursos excessivos podem dificultar a
navegagao e aumentar a carga cognitiva do usuario, sendo importante
simplificar a interface removendo recursos desnecessarios, minimizando a
necessidade de aprender conceitos complexos e tornando a interagdo com o
produto digital mais eficiente.

e Fale a linguagem dos usuarios: Comunique-se com o usuario utilizando
termos, palavras e conceitos familiares em vez de termos técnicos. Isso ajuda
a evitar duvidas e ambiguidade, faciltando a sua compreensdo e
entendimento sobre o0 que estdo visualizando.

e Minimizar a carga de meméria do usuario: A interface do produto deve
minimizar a necessidade do usuario ter que lembrar informacgdes, fazendo
com que opgdes e agdes como por exemplo menus e caixas de dialogo

sejam facilmente acessadas e visiveis para o usuario.
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Consisténcia: A experiéncia do produto deve ter uma consisténcia ao todo,
isso inclui desde o uso de icones, cores, layouts até o fluxo de interagao, a
fim de criar uma experiéncia de usuario coesa onde se sintam encorajados a
utilizar o produto de maneira intuitiva.

Feedback: O produto deve proporcionar feedback durante o seu uso,
permitindo com que o usuario entenda com facilidade o que esta ocorrendo e
possiveis interagdes. Incluindo feedback visual, sonoro ou tatil quando
possivel, para que seja possivel fornecer informagdes de utilidade para a
compreensao da interface.

Saidas claramente marcadas: A interface precisa apresentar opgdes de
saidas claras e coesas, para permitir usuarios com fungcbes de desfazer
alguma acdo, cancelamento de operagdes, e fechamentos. Essas
informagdes necessitam ser acessiveis e claramente marcadas em toda a tela
para evitar confusoes.

Atalhos: Para permitir o usuario de realizar tarefas de forma rapida e
eficiente, o produto deve oferecer maneiras de executar tarefas mais
rapidamente como teclas de atalhos, gestos, comandos de voz ou menus de
acesso rapido.

Boas mensagens de erro: Utilizando uma linguagem simples, coesa e
adequada para a situagdo, o produto deve disponibilizar mensagens de erros
uteis e claras para os usuarios entenderem qual o problema e quais as
opgoes sdo necessarias para a correcao.

Prevenir erros: Antes de criar boas mensagens de erro, quando possivel, o
produto tente prevenir com que erros acontegcam, procurando fornecer
feedback e confirmando acbes para evitar com que usuarios cometam erros,
como por exemplo validacido de entradas de dados, a confirmacgao de agdes
importantes e a protegdo contra agdes que possam levar a resultados
indesejados.

Ajuda e documentagdo: A interface deve fornecer auxilio e meios de
informacdo facilmente acessiveis para orientacdo dos usuarios utilizando o
produto. Como por exemplo documentagao, tutoriais, guias de usuario e
baldes de informagdo. O usuario, entretanto, ndo deve ter que depender

desses recursos de auxilio para usar o produto ao todo.
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Ao projetar um produto digital, esses principios s&do fundamentais na sua
concepgao, como também na quantidade de usuarios que vao ser afetados
utilizando a interface. Conforme Grilo (2019), a acessibilidade € um dos aspectos da
experiéncia do usuario, enquanto a usabilidade busca uma eficiéncia e qualidade no
produto, a acessibilidade amplia o seu alcance e a flexibilidade. Ambos trabalham
em conjunto para garantir que os usuarios possam acessar e utilizar a interface do

produto de forma eficaz e sem obstaculos.
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3 METODOLOGIAS
3.1 DE PESQUISA

Para a primeira etapa, foi entdo realizada uma pesquisa bibliografica sobre os
desafios enfrentados por criancas com cancer e suas familias no cuidado bucal
durante o tratamento. A partir disso, foram definidas as funcionalidades e recursos
necessarios para atender as necessidades dos usuarios-alvo do aplicativo com base
nas informagdes obtidas. Utilizando referéncias bibliograficas que fazem parte do
Design Centrado no Usuario, como o Design de Interagdo, Experiéncia de Usuario e
Design de Servigos, essa metodologia permitiu envolver a participacao ativa dos
usuarios no processo de desenvolvimento, possibilitando com a pesquisa
compreender o objetivo de criar uma solugdo tecnolégica que possa ajudar as
criangas a manter sua higiene bucal e prevenir complicagbes durante o tratamento,

melhorando sua qualidade de vida.

3.2 DE PROJETO

Para o desenvolvimento do protétipo foi elaborada uma metodologia
considerando a comprovagao em seus métodos e aplicagdes cientificas nos
trabalhos académicos de Paix&do (2021) e Melo (2019). Esses trabalhos utilizam 4
etapas em sua pesquisa e coloca o usuario no centro do projeto com base nos
principios de Design Centrado no Usuario conforme Rogers, Sharp e Preece (2013)
e em conjunto com o processo iterativo demonstrado por Brown (2010). Essa
metodologia, por ser um processo de design iterativo e nao linear, tem a
possibilidade de durante suas etapas e testes, identificar erros e retornar para uma
fase do processo anterior para sua corregao e aprendizado. (STICKDORN, 2011, p.
117)

De acordo com Brown (2010), esse processo exploratorio ndo quer dizer que
seja algo desorganizado ou indisciplinar. Esse processo pode levar a descobertas
inesperadas ao longo das etapas, que podem ser integradas de forma continua, sem
interrupgao, ou podem inspirar a equipe a rever premissas basicas do projeto.

Sendo assim, o projeto foi dividido em quatro etapas: Pesquisa, que tem o
objetivo de coletar todas informagdes e dados relevantes sobre o projeto, incluindo

também necessidades e limitagdes, como também a identificagdo dos usuarios para
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mapear problemas; ldeag¢ao, que tem como objetivo definir testes de conceitos,
métodos e solugdes na pesquisa para obter informagbes para o projeto;
Prototipacao, na qual sdo realizados testes utilizando a opiniao de especialistas no
assunto e/ou usuarios, com base nos resultados obtidos nas etapas anteriores,
utilizando protétipos interativos com o objetivo de desenvolver servigos para uso real
ou circunstancias mais proximas a realidade; e, por ultimo, Avaliagao, que é focada
na verificacdo e viabilidade do produto, considerando testes de usabilidade dos
usuarios e levando em consideragdo se o projeto € possivel e sera utilizado.

Considerando esses principios, foi utilizado também metodologias e técnicas
de Design Thinking como personas e storytelling, demonstrados por Mark Stickdorn
(2011).



29

Figura 1 - Ciclo de Design Centrado no Usuario

Fonte: Autor (2023)

Para a (1) Pesquisa, serdo empregados os seguintes métodos e ferramentas:

Matriz de alinhamento, onde organizamos as certezas, suposi¢gdes e duvidas
sobre o projeto para alinhar suas as expectativas e objetivos.

Analise de semelhantes, na qual pesquisamos solugdes semelhantes para
identificar as melhores praticas do mercado para familiaridade e possibilidade
de inovagao.

Perfil do Usuario, onde serdo coletados dados sobre o publico-alvo através
de um questionario.

Personas, que sio personagens ficticios criados a partir da pesquisa do perfil
dos usuarios, com o objetivo de identificar suas caracteristicas e objetivos de
cada um.

Storytelling, sendo uma técnica de narragao de histérias que tem o objetivo
de fazer o produto parecer mais empatico aos olhos das pessoas. A historia
possui um cenario ideal, mostrando dificuldades e possiveis solugdes em
como o produto pode impactar de maneira positiva.
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Na (2) Ideagéo, seréo utilizados os seguintes métodos e ferramentas:

How Might We, que € uma técnica para transformar problemas em perguntas
abertas e inspiradoras que ajudam a gerar ideias criativas.

Crazy Eight, uma técnica de brainstorming que envolve esbocgar oito ideias
em oito minutos, ajudando a gerar uma grande quantidade de ideias
rapidamente.

Arquitetura da informacgao, definido como uma a organizagéo das
informacdes de um produto apés uma analise das etapas anteriores, com o
objetivo de torna-las mais faceis de serem encontradas e compreendidas
pelos usuarios. Incluindo o sitemap, onde € uma representacgao visual da
arquitetura da informacao do produto, mostrando a hierarquia das paginas e a
navegacao do usuario entre elas. E por fim o fluxo de navegacéao, na qual é a
sequéncia de etapas que o usuario segue para realizar uma tarefa em um
produto, ajudando a identificar pontos de friccdo e oportunidades de melhoria.

Durante a fase de (3) Prototipagao, seréo utilizados os seguintes métodos e
ferramentas:

Protétipo no papel, onde é feito esbogos de baixa fidelidade em papel para
testar ideias e conceitos do prototipo.

Wireframe, na qual é produzido uma representagao basica da estrutura da
interface grafica que demonstra como o produto funcionara.

Guia de estilos, sendo a etapa onde foi feito a definicdo e demonstracédo das
diretrizes de design do protétipo, incluindo a ideagao, a sua logo, cores,
tipografia, layout e outros elementos visuais.

Protétipo de alta fidelidade, que é o protétipo mais elaborado e proximo do
produto final, com elementos interativos e a identidade visual do produto.

Por fim na (4) Avaliagao, vai ser utilizado ao seguinte método e ferramenta:

Teste de usabilidade, que permite avaliar a facilidade de uso e a eficacia do
prototipo a partir da interacdo dos usuarios.
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4 METODOLOGIA DE PROJETO APLICADA

4.1 PESQUISA
4.1.1 Matriz de Alinhamento

A matriz de alinhamento, ou matriz CSD (Certezas, Suposi¢des e Duvidas), é
uma forma pratica de analisar e compreender questdes de um projeto, facilitando a
definigdo do tamanho do projeto ou trabalho, com o objetivo de separar e alinhar
questdes em trés secdes: certezas; onde sabemos que ja foi comprovado,
suposigoes; 0 que acreditamos conhecer e duvidas; questdes que nao temos o
conhecimento, mas gostariamos de entender. Devido em como ¢é feita a sua
organizagdo, a matriz CSD permite ser conferida e retificada constantemente,

mantendo o objetivo central do projeto ao todo.

Figura 2 - Matriz de Alinhamento

Certezas | Suposicoes

Aplicativos auxiliam pessoas a
lidarem com situacGes diversas
a distancia

Criangas com cancer precisam
especialmente de suporte e
acompanhamento constante

Um aplicativo pode ajudar no
cuidado a distancia de criancas
com cancer

Possa diminuir as interrupcdes
que possam ocofrer no
tratamento dessas criangas

Em locais com recursos
limitados ou de dificil acesso,
as tecnologias podem ajudar
em casos de diagndstico e
acompanhamento de casos de
cancer

Fonte: O autor (2022)

Como um aplicativo poderia
auxiliar no tratamento dessas
criancas?

Quais as principais dificuldades
de adesao ao prototipo?

Quais sdo os eventuais
impactos desta forma de
comunicacao?

Quais sdo as dificuldades nos
transportes fornecidos para
essas criangas
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4.1.2 Analise de semelhantes

Os aplicativos analisados foram selecionados considerando as ideias centrais
do projeto, como telemonitoramento odontolégico e tratamento oncoldgico.
Procurando fazer um estudo dos aplicativos com dois objetivos, o primeiro é
compreender se certas fungdes ou elementos devem ser incorporados no trabalho, e

o segundo determinar padrdes selecionados por aplicativos da mesma area.



33

4.1.2.1 DentalMonitoring

O DentalMonitoring* € um aplicativo desenvolvido para permitir que dentistas
monitorem seus pacientes remotamente, medindo a eficiéncia da pratica e
otimizando seus fluxos de trabalho. Ele também oferece solucbes avangadas de
inteligéncia artificial para melhorar a qualidade dos cuidados, permitir o crescimento

da pratica e otimizar a experiéncia do paciente online e eficiente.

Figura 3 - Homepage & mensagens do app DentalMonitoring

10:42 10:42

Hella
S Messages

Mathilda

el Brushing tutarial

S} roday

START SCAN > Hello Mathilda,
Look at this video, it could help you

with your brushing technique!

YOUR SMILE EVOLUTION

Hello Mathilda!

SHARE THE VIDEO Aftgr reviewing your scan, your doctor
points aut:
Cangratulations, the evelution of your
METRICS correction is perfect, you can move on
S to your next aligners!

== Current aligner number 1 5

VIEW SCAN

@] Total scans taken 17

Fonte: Modificado do aplicativo Dental Monitoring (2022)

Na figura 3, mostra no lado esquerdo a pagina inicial do DentalMonitoring®,
apresentando o nome da paciente em destaque no topo da tela. Sendo possivel
fazer um escaneamento apertando o botdo de exame. Além disso, a pagina inicial
do aplicativo inclui relatérios e métricas detalhadas para ajudar os usuarios a
monitorar seu progresso e aprimorar seus cuidados dentarios. Ja ao lado direito, é
mostrado uma tela do chat do DentalMonitoring®, os pacientes recebem instrugées

detalhadas sobre técnicas de escovagao e revisdes dos exames tirados pelo seu

* https://dentalmonitoring.com/home-us/
® https://play.google.com/store/apps/details?id=com.h43.dentalmonitoring&hl=pt_BR&gl=US
6

https://play-lh.googleusercontent.com/g4Zr4iu7NIBIPqQUKEY6krrPTFjmsCOziWMH8TuaSRPGxKDOhP
VhoSSwTvgySOZkVyOU=w2560-h1440-rw
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médico. Com a possibilidade de clicar no botdo "ver exame", os pacientes podem

visualizar seus exames e monitorar seu progresso ao longo do tempo.

4.1.2.2 Thummi

O Thuummi’ é um aplicativo de monitoramento remoto projetado para
pacientes em tratamento de cancer. Com base em estudos e algoritmos médicos,
ele oferece uma solugao facil de usar e altamente eficiente para monitorar a saude e
o bem-estar dos pacientes, utilizando recursos como agendamento, consultas,
relatérios, lembretes e um diario pessoal. O aplicativo também possui
compartilhamento de informagcées com os médicos e cuidadores, permitindo que
eles acompanhem o progresso do paciente e fagam ajustes em seus tratamentos

quando necessario.

Figura 4 - Tela de sintomas e detalhes dos sintomas do aplicativo Thummi

< Adicionar sintomas € Detalhes dos sintomas

MNos conte seus sintomas...

|5 Insdnia
. W
Alteracao na urina Alteracaa na visao
2 3
Tenhno um pouca de dificuldade de darmir, ficar
' A dormindo ou de acordar cedo. Tudo Issa fora da
» W i minha rotina, Nag chega a atrapalhar meu dia a
dia
Alteracdo navoz Cansago
Observacio e imagens A
Sei texta adu ©
Chiada na peito Diarréia
!5 I- =

Dificuldade de urinar Dor [todas)

T

Fonte: Modificado de Thummi Onco® (2023)

" https://thummi.global/aplicativo/
8 https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.thummi
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O aplicativo possui a funcédo do paciente selecionar ou adicionar sintomas que
estd sentindo no momento, demonstrado no lado esquerdo da figura 4 . Ao lado
direito apresenta outra tela com os detalhes do sintoma selecionado, para o usuario
escolher em niveis de intensidade do sintoma, possibilitando adicionar imagens ou

comentarios com uma caixa de texto caso necessario.

4.1.2.3 WeCancer

O WeCancer® é um aplicativo de gestdo de saude oncoldgica que se
concentra nos desafios da jornada oncoldgica, possuindo mais de 10 mil pacientes
em todo o Brasil. Utilizando tecnologia e cuidado, ele conecta pacientes e equipes
médicas de mercado para oferecer uma solugdo abrangente para o tratamento do
cancer. Com recursos de inteligéncia de dados, o WeCancer'® oferece uma visdo
detalhada da jornada do paciente, permitindo intervengdes proativas e uma melhor
tomada de decisdo. Além disso, o aplicativo tem um grande foco em educacao,
fornecendo informacdes valiosas para pacientes e cuidadores sobre o cancer e seu

tratamento.

% https://wecancer.com.br/
1% https://play.google.com/store/apps/details ?7id=com.wecancer.wecancer
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Figura 5 - Telas de diario pessoal e cancerpedia do WeCancer

Cancerpedia

Seu didrio
MNaoticias Dicas Conteudo Especial
L ..
a sostaria de saber sobre qual clnoer?
; 2
; Cancer de mama v
lomos Ttk
Recaida
= F
Paso Song Tratamento
e Diagnéstico
Exercicios
Prevengao
Remedios Chat Outros Sintomas

"Q g . ;
Fonte: Modificado de WeCancer (2022)

A tela a esquerda da figura (5), apresenta o diario pessoal do paciente, onde
ele pode registrar e monitorar seu bem estar, podendo inserir seus sintomas, como
se sente, suas horas de sono e exercicios, funcionando como um espago para o
usuario. Na segunda tela, ha a tela de educagcao chamada "Céancerpedia", onde os
pacientes podem acessar informacdes e educacao sobre cancer, incluindo noticias e

dicas importantes.
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Tabela 1 - Analise dos aplicativos “DentalMonitoring, Thuummi e WeCancer”

Funcdes do
aplicativo

DentalMonitoring Thuummi WeCancer

Aplicar

Exames/Relatorios S Sim Nzo

Lembretes e

Notificacoes ST NE® S

Registro de
historico e Sim Sim Sim
tratamento

Acesso a
informacgoes sobre N&o Sim Sim
o cancer

Monitoramento de

. Sim Sim Sim
sintomas

Personalizagao de
informacoes e N&o Nzo Sim
recursos

Comunicagéao com

. 8 Sim Sim Sim
a equipe de saude

Fonte: O autor (2023)

Analisando essa tabela, é possivel identificar que o DentalMonitoring e o
Thuummi oferecem a maioria das mesmas fungdes, retirando as fungdes de
lembretes e acesso a informagdes. O WeCancer oferece algumas fungdes
diferenciadas como personalizacao de informacgdes, porém nao possui a funcao de
tirar exames/relatérios, sendo uma das unicas fungbes nao disponiveis, nota-se
também a importancia em para todos os aplicativos na comunicacdo com a equipe

de saude, monitoramento de sistemas e no registro de historico e tratamento.
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4.1.3 Perfil do usuario

Com base na matriz de alinhamento, foi desenvolvido um questionario com o
objetivo de obter dados importantes para o projeto. O questionario foi aplicado entre
os meses de Fevereiro e Margo de 2023, utilizando a plataforma Google Forms e
visitas ao hospital Napoledo Laureano em Joao Pessoa, Paraiba para o
preenchimento, foi recebido um total de 20 respostas, sendo esses, pais ou

responsaveis por criangas diagnosticadas com cancer.

Figura 6 - Graficos de Género e Faixa etaria dos usuarios da pesquisa

Qual o seu género? Qual a sua idade?

20 respostas @ Femino 20 respostas @ 18a24
@ Masculino ® 25229
@ Prefiro n&o dizer @ 30a40
@®41a45
@® 46855
@ 56 a 60
® 60 oumais

Fonte: O autor (2023)

Foi observado, ao avaliar os resultados da pesquisa, que o publico-alvo é
composto, em sua maioria, por mulheres, representando 90% do total, enquanto os
homens representam apenas 10%. Quanto a faixa etaria, houve uma predominancia
do publico entre 25 e 29 anos e entre 30 e 40 anos, ambos com 35% das respostas.
As demais faixas etarias pesquisadas apresentaram uma distribuicdo equilibrada,
com 10% cada, com excecdo dos menores de 24 anos e dos maiores de 60 anos,

que nao foram encontrados na pesquisa.
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Figura 7 - Grafico de acesso para o centro de tratamento oncopediatrico

Voceé possui acesso rapido e facil para algum centro de tratamento oncopediatrico perto de sua

residéncia?

20 respostas

@ Sim
® Nao

Fonte: O autor (2023)

Nos resultados da pesquisa, foi constatado que 75% dos entrevistados
possuem transporte para se deslocar até a localizacdo desejada. No entanto,
apenas 8 entrevistados informaram que utilizam transporte particular ou pessoal com
facilidade para chegar ao destino. Os outros 7 entrevistados afirmaram que
dependem de transporte publico fornecido pelo governo ou pela prefeitura, ou ainda,
contam com caronas de conhecidos para chegar ao local desejado. Ja o restante

dos 25% informaram que nao tinham acesso facil perto de sua residéncia.
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Figura 8 - Graficos de informacao sobre aquisi¢do de celular e conhecimento sobre aplicativos/sites similares

Vocé ou algum familiar ou parente seu possui Vocé conhece algum aplicativo/website que possua
celular/smartphone? monitoramento oncopediatrico?
20 resposlas 20 respostas
@ sim
@ sim ® Nao
@ Nao

Fonte: O autor (2023)

De acordo com os resultados da pesquisa realizada, 100% das pessoas
entrevistadas informaram que possuem ou tém com facilidade acesso a um celular.
Por outro lado, todos os entrevistados afirmaram n&o conhecer algum aplicativo ou

website que oferega esse tipo de monitoramento oncopediatrico.
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Figura 9 - Graficos de aplicativo na comunicagéo e o se aplicativo diminuiria interrupgoes

Voceé utilizaria um aplicativo que pudesse auxiliar na Um aplicativo com o telemonitoramento diminuiria as
comunicagdo e monitoramento entre vocé e o cirugido-  interrupgdes que possam ocorrer no tratamento de sua
dentista em relagdo ao tratamento de sua crianga? crianga?
20 respostas 20 respostas

® sim @ Sim

@ Nao @ Nao

Y Nao sai dizer ) Nao sei dizer

Fonte: O autor (2023)

Conforme a pesquisa realizada, 85% dos entrevistados afirmaram que
utilizariam um aplicativo que pudesse auxiliar na comunicagdo e monitoramento do
tratamento de suas criangas. Enquanto isso, 10% dos entrevistados ndo souberam
dizer se utilizariam um aplicativo desse tipo e 5% afirmaram que nao utilizariam.
Aqueles que ndo souberam dizer mencionaram que normalmente usam o celular
apenas para comunicag¢ao, mas indicaram que poderiam utilizar um aplicativo se
fosse facil de usar.

Além disso, 85% dos entrevistados afirmaram que um aplicativo de
telemonitoramento poderia ajudar a diminuir as interrupgdes no tratamento de suas
criangas. Em contrapartida, 15% dos entrevistados ndo souberam dizer se um
aplicativo desse tipo seria util ou ndo. Nenhum dos entrevistados afirmou que um
aplicativo de telemonitoramento n&o diminuiria as interrup¢des. Ja para os 15% que
nao tinham conhecimento sobre aplicativos de telemonitoramento, informaram que
nao poderiam opinar, mas considerariam utilizar um aplicativo se soubessem mais
sobre o assunto.

Considerando a pesquisa, os levantamentos realizados tiveram uma
importancia para fornecer informacgdes relevantes e Uteis. Foi possivel entender que
a utilizagdo de um aplicativo de monitoramento na area da saude infantil, em
especifico oncopediatria, demonstrou a potencial demanda por solucdes
tecnologicas que possam auxiliar na comunicagcdo e acompanhamento do

tratamento. Evidenciou também a importancia que o telemonitoramento beneficiaria
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para esse publico, considerando as dificuldades de transporte na regido, um
aplicativo de monitoramento poderia funcionar como um auxilio para o tratamento

das criangas.

4.1.4 Personas

As personas sdao uma ferramenta importante para o processo de design e
experiéncia no usuario. Segundo Cooper, Reimann e Cronin (2014, p. 62) as
personas sao "uma ferramenta poderosa que consegue providenciar uma maneira
precisa em como um grupo de usuarios se comporta, pensam e agem, e apesar de
serem representacoes ficticias de usuarios". As personas facilitam o processo de
auxilio e entendimento de suas necessidades, objetivos e comportamentos dos
usuarios reais em um produto.

Essa representacao ficticia foi criada com base nas pesquisas e em seus
dados coletados com usuarios reais, para a partir disso, existir a possibilidade de
classificar em grupos suas caracteristicas e necessidades compartilhadas. De
acordo com Teixeira (2014, p. 21) as personas permitem que os designers
estabelegcam empatia com os consumidores durante o processo de design e por
meio da criagdo de personagens ficticios que representam os usuarios finais do
produto ou servigo, possibilita a equipe desenvolver e criar solu¢gdes que atendam a
uma variedade de usuarios e necessidades.

Com base nos dados coletados e na analise dos padrdes identificados, foram
elaboradas trés personas que representam os usuarios finais do produto. Cada
persona foi construida considerando informagdes como idade, fungdo e outras
caracteristicas relevantes obtidas durante o questionario da pesquisa. As personas
criadas sdo: Ana Medonga, que é uma professora com dificuldades de gerenciar seu
tempo; Maria Oliveira, uma artesd que possui dificuldades de transporte e Joao
Nascimento, um empresario que tem pouca familiaridade com tecnologia. As
informacdes detalhadas de cada persona, incluindo nome, idade, funcao,
comportamento, desejos, dores e outras caracteristicas relevantes, encontram-se

nas figuras 10, 11 e 12.



“Eu gostaria que houvesse uma
maneira de me certificar de que
minha filha esta recebendo o
melhor  tratamento  possivel,
mesma quando estou  no
trabatha.”

Idade
27 anos

Profissao
Professora
Localizagcao
Jodo Pessoa

Figura 10 - Persona 1

Persona 1

Ana Medonca

Sobre

Ana é uma jovem professora que vive em Jodo Pessoa, na
Paraiba. Ela € muito dedicada ao seu trabalho e se esfor¢a para
garantir que seus alunos recebam a melhor educacéo possivel.
No entanto, Ana tem dificuldades em gerenciar seu tempo
devido ao seu trabalho em tempo integral, o que pode dificultar
o acompanhamento regular do estado de saude de sua filha.
Apesar disso, Ana & uma pessoa que cresceu com a tecnologia
ao seu redor e € capaz de usar aplicativos e outras ferramentas
tecnoldgicas com facilidade.

Principais dificuldades:
* Dificuldades de gerenciar seu tempo

« Faltade acompanhamento e monitoramento regular de sua
filha devido ao seu trabalho

* Desafios emocionais em lidar com a doenca de suafilha

Necessidades e desejos:

Ana precisa de um aplicativo que a mantenha informada sobre o
estado de saude de sua filha enquanto ela esta no trabalho.

Ela quer ter certeza de que sua filha esta sendo monitorada
adequadamente

Ela também gostaria de receber notificagoes regulares sobre o
progresso do tratamento de sua filha.

Solucoes:

O aplicativo deve ser simples e facil de usar, com instrucdes
claras e um layout intuitivo para resolver o problema de tempo
limitado. Ele também deve ser desenvolvido para fornecer
notificacdes regulares e manter Ana informada sobre o
progresso do tratamento de sua filha. Além disso, o aplicativo
deve ser capaz de conectar Ana com os dentistas responsaveis
pela sua filha de forma rapida e facil.

Fonte: O autor (2023)
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“‘Como mae, eu querc ler
certeza de gue meu filho esta
recebendo o melhor tratamento
possivel, mesmo guando estou
trabalhando. "

Idade
35 anos
Profissao

Auténoma
(vendedora de artesanato)

Localizacao
Campina Grande

Figura 11 - Persona 2

Persona 2

Maria Oliveira
Sobre

Maria & uma mulher talentosa, dedicada, criativa e apaixonada
por seu trabalho como artesad. Como mae, ela se preocupa muito
com o bem-estar de seu filho e esta sempre buscando maneiras
de manté-lo saudavel e seguro. Porém, como auténoma e com
suas dificuldades de transporte, ela enfrenta desafios em
relagdo a comunicagdo com as instalagbes medicas e
monitoramento constante da saude de seu filho. Maria busca
outras maneiras que possam ajuda-la a gerenciar as consultas e
tratamentos de seu filho de forma mais eficiente, sem distrai-la
de seu trabalho.

Principais dificuldades:

®  Falta de acesso facil a um carro ou transporte publico
* Gerenciar consultas e tratamentos de forma eficiente

* Dificuldade em se comunicar com o centro de tratamento,
dentistas e outras especialidades de saude

Necessidades e desejos:

Maria precisa de um aplicativo que facilite a comunicacdo como
centro de tratamento e dentistas responsaveis pelo seu filho

Ela deseja notificacoes sobre as consultas e tratamentos de seu
filho para melhorar o planejamento e gerenciamento de sua
agenda

Ela deseja monitorar o estado de satde de seu filho de forma
eficiente, sem precisar parar seu trabalho como artesa

Solucoes:

O aplicativo deve ser desenvolvido para ajudar Maria a se
manter informada sobre o estado de saude do seu filho, o
aplicativo deve ser capaz de fornecer atualizagoes regulares e
notificacdes sobre as proximas consultas e tratamentos. Além
disso, o aplicativo deve ter uma maneira de comunicacaoclara e
direta com os cirugiées-dentistas responsaveis pelo caso de seu
filho.

Fonte: O autor (2023)

44



“Eu gostaria de ter uma forma
simples e eficiente de monitorar
a saude da minha neta, mesmo
quando estou ocupado com
minhas responsabilidadies.”

Idade
56 anos

Profissao

Empresario
(dono de uma pequena
empresa de construgia)

Localizacao

Cabedelo

Figura 12 - Persona 3

Persona 3

Joao Nascimento
Sobre

Jodo é um empresario bem-sucedido e determinado, que se
preocupa com sua familia e é especialmente carinhoso e
dedicado com seus netos. Ele € uma pessoa pratica e
responsavel, que se esfor¢a para garantir o sucesso de sua
empresa e proporcionar uma vida feliz e saudavel para todos ao
seu redor. Sua falta de familiaridade com tecnologia € uma
dificuldade, mas ele busca solugdes simples e eficientes para
superar esse obstaculo.

Principais dificuldades:

* Falta de familiaridade com tecnologia

» Conflito entre responsabilidades profissionais e cuidado
familiar

*  Necessidade de uma solugao eficiente e facil de usar

Necessidades e desejos:

Como Jodo ndo é muito familiarizado com tecnologia, ele
precisa de uma solugao que seja simples e facil de usar, com um
layout intuitivo e instrugoes claras.

Também é necessario para Jodo uma solugéo tecnolégica para
monitorar a salde da neta com atualizagbes sobre o tratamento
e consultas

Jodo precisa de um aplicativo com suporte, como um chat ao
vivo efou informagdes extras e guias de uso, para resolver
possiveis problemas.

Solucoes:

Para ajudar Jodao a monitorar a saude de sua neta, é necessario
desenvolver um aplicativo intuitivo e facil de usar. O aplicativo
também deve fornecer atualizagdes regulares sobre o
progresso do tratamento da crianga, para manter Joao
informado sobre sua satde. Como também & importante que o
aplicativo tenha uma fun¢ao de suporte, como um chat ao vivo,
para ajudar Joao a resolver eventuais duvidas.

Fonte: O autor (2023)
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4.1.5 Storytelling

Considerado uma técnica de narrativa que tem como objetivo criar uma
experiéncia de usuario envolvente e memoravel por meios narrativos utilizando
textos, imagens ou videos. De acordo com Marc Stickdorn (2011), o storytelling é
uma ferramenta importante no design de servigos, pois ajuda a criar empatia e
compreensao entre os prestadores de servigos e os usuarios. Ao contar histérias, a
equipe pode se conectar emocionalmente com o0s usuarios e criar uma experiéncia
de servico mais envolvente e personalizada. Para a criagcdo de uma narrativa que
seja bem aceita pela equipe e atenda as necessidades dos usuarios, foram
elaborados trés enredos contando um pouco das experiéncias vividas pelas trés

personas

Cenario 1

Era uma vez Ana, uma professora dedicada que precisava cuidar de sua filha
durante o tratamento contra o cancer infanti. Ana era uma mae amorosa e
preocupada, que vivia ansiosa e insegura por n&o poder cuidar da filha
adequadamente enquanto estava no trabalho. Ela se sentia culpada por ndo estar
presente o tempo todo e tinha medo de perder alguma informacao importante sobre
o estado de saude da filha. Ana sabia que precisava encontrar uma solugao para
equilibrar as demandas de sua vida pessoal e profissional.

Foi entdo que Ana encontrou um aplicativo que a ajudou a monitorar o estado
de saude de sua filha enquanto estava no trabalho. Com o aplicativo, ela conseguia
receber atualizagdes regulares sobre o progresso do tratamento e se sentir mais
segura ao deixar a filha na escola.

Com o aplicativo, Ana se sentiu mais confiante e tranquila para trabalhar,
sabendo que sua filha estava sendo monitorada e cuidada adequadamente. Ela
conseguiu se concentrar melhor em sua profisséo e se sentiu mais realizada ao ver

o progresso do tratamento de sua filha.
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Cenario 2

Era uma vez Maria, uma artesa talentosa que precisava cuidar de seu filho
enquanto ele enfrentava um tratamento contra o cancer infantil. Maria era uma mae
dedicada e apaixonada por seu trabalho, mas sentia-se sobrecarregada por ter que
lidar com as responsabilidades da maternidade e do tratamento de seu filho.

Um dia, Maria descobriu um aplicativo que a ajudou a gerenciar melhor as
consultas e tratamentos de seu filho. Com o aplicativo, ela recebia notificagdes sobre
as proximas consultas e conseguia agendar e gerenciar os tratamentos de forma
mais eficiente. Além disso, o aplicativo permitia que ela monitorasse o estado de
saude de seu filho enquanto estava em transito ou fora de casa, o que a deixava
mais tranquila.

Com o aplicativo, Maria se sentiu mais organizada e confiante em sua
capacidade de cuidar de seu filho. Ela conseguiu se concentrar mais em seu
trabalho e em sua arte, sabendo que seu filho estava sendo cuidado
adequadamente. O aplicativo se tornou uma ferramenta essencial em sua rotina,
permitindo que ela equilibrasse as demandas de sua vida pessoal e profissional de

forma mais eficiente.

Cenario 3

Era uma vez Jodo, um empresario bem-sucedido que precisava cuidar de sua
neta enquanto ela enfrentava um tratamento contra o cancer infantil. Jodo era um
avd dedicado e se preocupava muito com o bem-estar de sua neta, mas tinha
dificuldades em como monitorar o estado de saude dela e gerenciar as consultas e
tratamentos porque nao tinha muita afinidade com tecnologia.

Um dia, foi indicado para Joao por um dos dentistas na clinica de tratamento
de sua neta um aplicativo que poderia ajudar a monitorar o estado de saude de sua
neta e a gerenciar melhor as consultas e tratamentos. Além disso, o aplicativo era
facil de usar e permitia que ele se conectasse com o centro de tratamento e
dentistas responsaveis pela sua neta de maneira eficiente e direta.

O aplicativo se transformou em uma ferramenta fundamental em sua vida
cotidiana, possibilitando que ele gerenciasse melhor as obrigacbes de sua vida
pessoal e profissional. Além disso, ele se sentiu mais conectado com o tratamento

de sua neta, o que o ajudou a se sentir mais presente e envolvido em sua vida.
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4.2 IDEACAO
4.2.1 How Might We

O método "How Might We" (HMW), traduzindo para “Como poderiamos?” E
uma metodologia do Design Sprint utilizada pela Google (2023) sendo aplicada para
identificar oportunidades e informacgdes durante a fase de compreensao do processo
de design. E para isso, € importante que a equipe entenda o seu processo, O
objetivo nas buscas de oportunidades para questionamentos, entender que a
finalidade nao é criar solugdes prematuras e focar na produgdo de um maior niumero
possivel de anotagdes para que por fim, utilizando a reflexdo sobre os dados e

desafios identificados, o reajuste de forma positiva das ideias.
Figura 13 - How Might We

Como podemos Como podemos tornar o Como podemos projetar o
desenvolver um aplicativo aplicativo interessante e aplicativo para ajudar as
que ajude os pais ou atrativo para que as criangas com objetivos e
responsaveis a criancas nao sintam metas no seu tratamento e
acompanhar o progresso reptidio ou medo na a se envolverem mais
odontolegico de seus filhos utilizagdo do aplicativo? ativamente?
com cancer?

Como podemos usar Como podemos incorporar Como podemos
notificagoes para lembrar recursos de interacao desenvolver uma interface
as criangas e responsaveis visual no aplicativo para de usuario que sejaclarae
de escovar os dentes tornar o monitoramento facil de entender para os
regularmente e manter sua odontolégico mais atraente pais ou responséveis que
satide bucal em dia? e engajador paraas ndo sao especialistas em
criangas? odontologia e
oncopediatria?

Como podemos garantir Como podemos garantir a Como podemos integrar o
que o aplicativo seja privacidade e seguranca aplicativo com outros
compativel com diferentes dos dados de satide das sistemas de salide para
dispositivos e sistemas criancas com cancer e de criar um acompanhamento
operacionais para que seja Seus pais ou responsaveis? do tratamento das criancas
acessivel para o maior com cancer, incluindo
numero possivel de cuidados odontologicos?
usuarios?

Fonte: O autor (2023)
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Abaixo estado as questdes levantadas através deste método:
Como poderiamos?

1. Como podemos desenvolver um aplicativo que ajude os pais ou responsaveis
a acompanhar o progresso odontolégico de seus filhos com céancer?

2. Como podemos tornar o aplicativo interessante e atrativo para que as
criangas nao sintam repudio ou medo na utilizagao do aplicativo?

3. Como podemos projetar o aplicativo para ajudar as criangas com objetivos e
metas no seu tratamento e a se envolverem mais ativamente?

4. Como podemos usar notificagdes para lembrar as criancas e responsaveis de
escovar os dentes regularmente e manter sua saude bucal em dia?

5. Como podemos incorporar recursos de interagao visual no aplicativo para
tornar o monitoramento odontolégico mais atraente e engajador para as
criangcas?

6. Como podemos desenvolver uma interface de usuario que seja clara e facil
de entender para os pais ou responsaveis que nao sao especialistas em
odontologia e oncopediatria?

7. Como podemos garantir que o aplicativo seja compativel com diferentes
dispositivos e sistemas operacionais para que seja acessivel para o maior
namero possivel de usuarios?

8. Como podemos garantir a privacidade e seguranca dos dados de saude das
criangas com cancer e de seus pais ou responsaveis?

9. Como podemos integrar o aplicativo com outros sistemas de saude para criar
um acompanhamento do tratamento das criangas com céancer, incluindo

cuidados odontolégicos?
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4.2.2 Crazy Eight

Crazy 8's € um dos métodos do Design Sprint que desafia os participantes a
criar oito ideias distintas em oito minutos. Explicado pelo Google (2023), tem o
objetivo de gerar uma ampla variedade de solugdes para um desafio ou projeto,
saindo da zona de conforto e explorando novas possibilidades. Esses esbocos
podem ser criados por qualquer membro do projeto, mesmo sem ter experiéncia
com design, pois o objetivo central € liberar a criatividade e gerar uma grande
quantidade de ideias sem se preocupar com a qualidade ou viabilidade imediatas.
Apés a aplicagao da técnica Crazy Eight para o projeto, foram definidas ideias
que visam auxiliar os pais e cuidadores a gerenciar o tratamento e o bem-estar da
crianca. A figura 14 apresenta as ideias escolhidas para atingir esse objetivo. As
solugcdes escolhidas incluem:
1. Fornecer conteudos educativos sobre o tratamento e cuidados sobre o
cancer infantil;
2. Criar uma maneira de comunicacao e troca de informagdes entre os
responsaveis pelas criangas e cirurgides dentistas;
3. Auxiliar no monitoramento do progresso das criangas em tratamento,
como notificagdes, avisos para consultas e possibilidade de exames,
com o objetivo de melhorar a qualidade de vida e o bem-estar das

criangas.



Figura 14 - Crazy Eight

Fonte: O autor (2023)
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4.2.3 Arquitetura da informagao

A Arquitetura da informagédo, de acordo com Rosenfeld; Morville; Arango
(2015), pode se referir a mais de s6 uma definicdo, ela pode ser considerada como
um processo de organizar, estruturar e rotular conteudo de forma clara e intuitiva
para que seja facil para as pessoas encontrarem o que estdo procurando, como
também uma arte e ciéncia de criar produtos e experiéncias de informagao que
busca entender as necessidades dos usuarios e de seus contextos de uso.

James Garrett (2011) argumenta que, ao desvendar as camadas da
experiéncia do usuario, podemos entender melhor como sdo tomadas as decisdes
na arquitetura da informagdo de um site, e para isso & importante dividir essa
estrutura em etapas. De acordo com o autor supracitado, a estrutura da arquitetura
da informagao pode ser dividida em cinco planos: o Plano da Superficie, onde o
usuario vé a pagina web com imagens e texto, o Plano do Esqueleto, em que a
estrutura do site é projetada para otimizar a disposi¢cao dos elementos da interface
como botdes, controles e fotos, o Plano da Estrutura, sendo a disposicao e
organizagdo dos elementos de navegagdo, administrando como o0s usuarios
chegariam a uma pagina e para onde eles poderiam sair, o0 Plano do Escopo, na
qual define para a estrutura como as diferentes funcionalidades do site se encaixam
e o Plano da Estratégia, em que é feito a estratégia do site e determina
fundamentalmente o escopo do site e suas funcionalidades disponiveis para os
usuarios.

Cada plano se preocupa com questdes cada vez mais concretas, que vao
desde como o site se encaixa na estratégia até os detalhes mais especificos da
aparéncia do produto. Por conta disso, os planos sao interdependentes, o que
significa que as decisdes tomadas em um plano afetam os planos acima e abaixo
dele e quando as escolhas ndo estdo alinhadas com os planos acima e abaixo, os
projetos podem falhar e os usuarios podem n&o gostar do produto final. As decisdes
em cada plano sdo limitadas pelas decisbes tomadas nos planos abaixo dele,
porém, de acordo com Garrett (2011, p.24) é importante planejar o projeto de forma
que o trabalho em qualquer plano ndo possa ser concluido antes do trabalho nos
planos mais baixos ter sido finalizado, porque se o projeto tem uma definicdo

absoluta nos planos mais baixos antes de tomar decisdes nos planos mais altos, tem
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uma possivel chance de colocar em risco o cronograma do projeto. A estrutura do

projeto demonstrada abaixo na figura 15:

Figura 15 - Os 5 planos da arquitetura da informagao
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Abstract

Fonte: Garrett (2011, p 22)

4.2.3.1 Sitemap

Existem algumas ferramentas na estruturagdo da arquitetura da informacao
que sdao amplamente utilizadas pelos profissionais de UX para ajudar a visualizar e
planejar a estrutura do site ou aplicativo, uma delas € o sitemap. Conforme Pereira
(2018), sitemaps tem o objetivo de comunicar a hierarquia das se¢des e o conteudo
distribuido entre elas. Também sendo uteis para mostrar a quantidade de templates
e tipos de conteudos que pertencem a um site ou aplicativo, além de ajudar a

entender a navegacao de primeiro e segundo nivel, grupos de paginas, fluxos e
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funcionalidades. Através da figura 16 abaixo, € possivel observar como o protétipo

deste projeto esta organizada e estruturada.

Figura 16 - Sitemap
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Fonte: O autor (2023)
4.2.3.2 Fluxo de navegagao

Os fluxos de navegacao, de acordo com Pereira (2018), sao registros que
documentam cada etapa de um processo e sao importantes para garantir que a
l6gica do fluxo pensada, sendo essenciais que todas as mudangas no fluxo sejam
documentadas para que todos os envolvidos estejam cientes de como caso tenha
alguma mudanga. Sua complexidade vai depender do tamanho do sistema, porém
existem métodos utilizados que definem o inicio do processo, etapas, pontos de
decisdo e documentos para a interface, facilitando o entendimento nos projetos. E
importante destacar que os fluxos ajudam os profissionais a entenderem como as
informagdes serdo organizadas e apresentadas aos usuarios, permitindo uma viséo

geral do projeto e facilitando a identificagado de possiveis problemas ou melhorias.
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Figura 17 - Fluxo de Navegacgao

Entrar
¢ 1

Login «<— Redefinir Senha

Home

&
Perfil Diario Exame Chat Educacao
L | J | 3 I
| i | o _
| Editar Perfil ) Dados Pessoals 5‘ Exame de Fotos Questionario Chat de Educacao
Perfil de Salide
Tainmento Meta Didria
I\
‘ LEGENDA:
e _ (>  ponto de decisdo

( pagina
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4.3 PROTOTIPAGCAO

4.3.1 Protétipo no papel

De acordo com Snyder (2003),0 protétipo de papel € uma técnica versatil que
pode ser utilizada em diversos contextos para brainstorming, design, criagao, teste e
comunicacao de interfaces de usuario, como em sites e aplicativos. O protétipo de
papel permite a capacidade de fornecer feedback substancial do usuario no inicio do
processo, permitindo o desenvolvimento iterativo rapido, experimentagcdo com
multiplas ideias e promove uma comunicacdo eficaz entre as equipes de
desenvolvimento com os clientes, enquanto também incentiva a criatividade no
processo de desenvolvimento do produto. Uma das maiores vantagens do protétipo
de papel é que nao requer habilidades técnicas, o que significa que equipes

multidisciplinares podem trabalhar juntas de forma eficaz. (SNYDER 2003)
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Em concordancia com Snyder, Teixeira (2014) utilizando o termo
“rabiscoframes"" informa que a questdo de desenhar bem ndo tem importancia, a
ideia do protétipo de papel € demonstrar ideias e comunicar visualmente para a
equipe. Como o protétipo de papel é uma ferramenta agil e iterativa, os desenhos
devem ser anotados, rapidos e faceis de compreender. O foco principal € na captura
da ideia central e das funcionalidades principais do produto, em vez de se preocupar
com detalhes estéticos, permitindo que a equipe de desenvolvimento possa se
concentrar no processo de criagdo e melhoria continua do produto. A Figura 18

representa o protétipo no fluxo de navegacdo da home, enquanto a Figura 19 apresenta a

navegacgao do protétipo na tela do chat e da educacgao.

Figura 18 - Prototipo no Papel 1.1

Fonte: Autor (2023)

" Termo utilizado pelo autor Teixeira(2014) para referenciar um protétipo de baixa qualidade, a
palavra significa a jungéo do termo informal "rabisco” para desenhos ou esbogos rapidos e "frames"
que refere-se a quadros ou molduras individuais que compdem uma animacgao ou video.
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Figura 19 - Protétipo no Papel 1.2

Fonte: Autor (2023)

4.3.2 Wireframe

Os wireframes, definidos conforme Pereira (2018) sado desenhos mais
detalhados que o rascunho ou protétipo de papel e tém como objetivo comunicar as
melhores decisdes estruturais da interface ou fluxo. Com a finalidade de definir a
hierarquia, conteudo e funcionalidades da pagina, os wireframes podem conter
também um fluxo de interacdo e indicagdes visuais de como alguns elementos
funcionardo, porém, normalmente sao feitos em tons de cinza e sem imagens reais,
para evitar distracbes visuais e focar na estruturacdo do conteudo. Essa
documentacido ajuda na visualizagdo de como sera o produto e contribui para o
conteudo e linguagem visual que o designer precisa levar em consideragao fatores

externos, como objetivos de negdcios do cliente, as necessidades dos usuarios e as
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limitagdes técnicas do projeto. Alguns dos resultados podem ser vistos abaixo nas

figuras 20, 21 e 22:

Figura 20 - Wireframe do Login e Home
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Figura 21 - Wireframe do Exame e Questionario de sintomas
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Figura 22 - Wireframe do Perfil e Chat
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4.3.3 Guia de estilos

O guia de estilo, € um documento fundamental para estabelecer as diretrizes

de design de uma empresa, projeto ou produto especifico. De acordo com o Editorial

Aela (2021), sem um guia de estilo bem definido, cada designer pode tomar

decisbes de design de forma independente, o que pode ser prejudicial para a

empresa e para os proprios designers. O guia de estilo funciona como manual,

documentando todas as definicdes de design comuns do projeto, como cores,

tipografia e grids e um dos principais beneficios do guia de estilo € a consisténcia,

garantindo que todas as interfaces tenham os mesmos elementos, padrao de cores,

tipografia e outros elementos visuais.
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Além disso, o guia de estilo permite uma melhor comunicagéo entre os times
de design e desenvolvimento, alinhamento com as definicbes de marketing e
branding, facilita o aprendizado para designers novos na equipe, permite
atualizagdes faceis e alinhamento com outros times, como social media e redatores,
além de facilitar o desenvolvimento de novas interfaces e protétipos. (EDITORIAL
AELA, 2021).

Neste protétipo, foi criado um guia de estilos considerando a criagédo de um
painel semantico, concepcédo da logo, identidade visual e o design system do
aplicativo, a fim de alcangar um padrao visual unico e consistente para todo o

projeto.

4.3.3.1 Mood board
Mood board, também conhecido como quadro de inspiragdo ou painel

semantico, € uma ferramenta eficaz de comunicagao que conforme Cassidy (2008),
é utilizado no processo de design de diversos setores industriais onde é ideal que a
informagéo seja melhor comunicada visualmente. O objetivo do mood board € ajudar
a definir a direcdo criativa de um projeto e fornecer inspiragdo visual para o
desenvolvimento de conceitos e ideias, por isso, o uso de mood boards pode ser
valioso tanto para designers quanto para clientes, pois ajuda a alinhar as
expectativas, comunicacgao visual e senso de direcdo de um projeto desde o inicio.
Para o mood board do projeto, foi desenvolvido a partir de referéncias
externas em busca de cores e elementos que representem o projeto como também
referéncias internas de onde o protétipo vai ser desenvolvido e aplicado. As
referéncias foram selecionadas com a intencdo de transmitir conceitos como saude,
recuperacao, tranquilidade e educacdo. As cores e formas escolhidas
cuidadosamente para comunicar esses atributos de maneira agradavel e confortavel

com a intengao de criar uma atmosfera visual clara e coerente para o publico-alvo.
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Figura 23 - Moodboard

Childhood cancer

Color: gold y \'\ .
A gold ribbon represents all cancers ‘ ‘
v

that occur during childhood.

Organizations, such as the Amesdlcar / .

Childhood Cancer Crganizaticn, i
campalgn all year round to spread e /
awareness and ralse money to support

children fighting cancer, . .

September is Childhood Cancer Awareness Month.

S s

"@childcon

(®) Carebetter

I'lc\ﬂmz algorithms . .

w0 iy

cancer therspy. H O,, P E

L ] ,
“ childhaod 50 ", World Child Cancer

Mo child should suffer

Fonte: Compilagéo do autor'? (2023)

4.3.3.2 Branding

Nos tempos recentes, o branding e a gestdo de marca passaram por uma
grande mudancga, principalmente devido ao crescimento do marketing online e digital
como meio de comunicacdo e venda para os consumidores. As marcas estdo
assumindo diferentes tipos de significado e os consumidores estdo desempenhando
um papel maior e mais explicito no sucesso ou fracasso dessas marcas. Ao mesmo
tempo, os profissionais de marketing sabem mais sobre os consumidores do que
nunca e podem empregar taticas de marketing diferentes para alcanga-los e
influencia-los. (KELLER; SWAMINATHAN, 2019)

O branding é fundamental para usuarios, pois a marca € um dos principais
elementos que associam a um produto ou servico, e uma marca forte e consistente
ajuda a estabelecer a confianca e a credibilidade do produto ou servigco na mente
dos usuarios. Devido a isso, Jakob Schneider (2014) relata que, com objetivo ajudar

2 Montagem a partir de imagens coletadas utilizando o Google Imagens & fotos internas Unidade
Pediatrica de Oncologia do hospital Napole&do Laureano.
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um produto a criar uma identidade visual e uma sensacao de familiaridade na mente
dos clientes, o designer grafico utiliza e incorpora diversos padrbes que os clientes

ja conhecem e reconhecem.

4.3.3.3 Identidade Visual

A criacao da identidade visual do TON teve como principal objetivo refletir as
diretrizes estabelecidas no moodboard e transmitir saude e bem-estar aos usuarios.
O programa de pesquisa de pdés-graduagcao em odontologia responsavel definiu a
partir de um briefing anterior o nome TON, que significa telemonitoramento
odontopediatrico em oncologia, a partir disso foi solicitado a criacdo da identidade
com base nas diretrizes mencionadas anteriormente. Para alcangar esse resultado,
as formas escolhidas para compor a identidade visual do TON também foram
cuidadosamente selecionadas para transmitir uma sensagdo de harmonia e
serenidade. As formas arredondadas e suaves séo frequentemente associadas a
suavidade e a fluidez, o que ajuda a reforgar a mensagem que a marca deseja

transmitir.

Figura 24 - Identidade visual - conceito visual
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Fonte: O autor (2023)
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Figura 25 - Identidade visual - grid do simbolo

Fonte: O autor (2023)



Figura 26 - Identidade visual -- grid de construgao vertical
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Figura 27 - Identidade visual - - grid de construgéo horizontal
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Fonte: O autor (2023)

Figura 28 - Identidade visual - marca
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Figura 29 - Identidade visual - aplicagdes em fundos com cores
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Figura 30 - Identidade visual - abreviagdes
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4.3.3.4 Design system

Design system, ou uma biblioteca de padrdes, € uma estratégia no design de
interface do usuario que envolve a coleta de solugdes de design que se repetem
dentro de um mesmo site, como galerias de fotos, formularios de cadastro e fluxos
de envio por e-mail para uma padroniza¢do. De acordo com Fabricio Teixeira (2014),
como esses problemas de design costumam aparecer varias vezes em um mesmo
produto, € mais eficiente reutilizar as solugdes ja criadas do que reinventar a roda
cada vez que o problema surgir novamente. Ao ter uma biblioteca de padrbes a
disposigcédo, o designer e o desenvolvedor podem economizar tempo e recursos,
reaproveitando elementos e fluxos com o minimo de ajustes em outros projetos.

Elementos comuns encontrados em bibliotecas de padrdes incluem texto,
estrutura da pagina, tabelas, slideshows, elementos de navegacéo, botdes de redes
sociais, ferramentas de busca, listagens de artigos, galerias de fotos, médulos de
links relacionados, carrosséis e botdes de agao primaria e secundaria. A construcao
de uma biblioteca de padrdes pode proporcionar uma grande agilidade na execugao
do projeto, permitindo que o designer se concentre em solucionar problemas mais
complexos e exclusivos do produto. (TEIXEIRA, 2014 p. 122—-123)

Para a criagdo do design system mencionado, foi utilizado o Material 3 do
Google (2023), um conjunto de diretrizes e componentes de design que visam
aprimorar a experiéncia do usuario em produtos digitais. O Material 3 € baseado em
principios de design como profundidade, luz e movimento, e oferece uma ampla
gama de elementos de interface de usuario, como botdes, tipografia, paleta de cores
e icones, tudo com o objetivo de simplificar e padronizar o processo de criagéo de

interfaces de usuario eficientes e esteticamente agradaveis.



Cores Primaria
Primaria
HO25146

Cores Secundarias

Secundéria
5-80

HFYED1B

Cores Terciarias

Tercidria Tercidria
T-40 T-30

#FFDDBA

#B45300

Painel Tonal
Exemplo:

P (Primaria) - 40 (NUmero no painel tonal)

Figura 31 - Design System 1

Variagdo Monocromatica

Primaria Primédria Priméria
P-20 40
HESDEFF H#CBEEFF #1D01460
Secunddria Secunddria
5-90 5-50
HFFDFOF H795000 HIA1A00
Tercidria Erro Erro

T-10 E-40 E-20

#2B1700 HBAIATA RFFDADS

80

80

80

80

80

80

Fonte: O autor (2023)

HEID00Z

90

90

90

90

90

90

Cores Neutras

Neutro MNeutro
N-10 N-30

#191C1D #HIFLBALA

Neutro Neutro
N-50 N-80

HOFT9TA H#BFCECA
Neutro Neutro
N-87 N-98
#DEDADB HFBFAFA
Legenda

P = Primdria

$ = Secundaria
T = Terciaria

E = Erro

N = Neutro

95 99 100

95 99 100

95 99 100

95 99 100

95 99 100

95 99 100

69



Figura 32 - Design System 2
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Figura 33 - Design System 3
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Figura 34 - Design System 4
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4.3.4 Protétipo de alta fidelidade

O processo de criagdo de um protétipo de alta fidelidade envolve uma série
de etapas, desde a definigdo dos requisitos de design até a implementagdo dos
elementos visuais e interativos. Com base nas etapas anteriores do processo de
Design Centrado no Usuario, o protétipo de alta fidelidade do aplicativo foi criado
com o objetivo de fornecer uma representacdo visual precisa e detalhada do
protétipo final. Para garantir a qualidade do protétipo de alta fidelidade, foram
considerados varios aspectos, como a identidade da marca, a usabilidade do
produto, a experiéncia do usuario e os elementos visuais, como tipografia, cores,

botdes e sistemas de navegacao definidos no guia de estilos e no design system.

4.3.4.1 Login & Redefinir Senha
A tela de login, tendo a fungao de permitir o acesso ao aplicativo, possui um

botdo para acesso a home, ou caso o usuario necessite alterar sua senha, possui o
texto "Esqueceu sua senha?" para interagir e navegar para a tela de redefinir senha.

Ja na tela de redefinicdo de senha, como o aplicativo vai langar em periodos
de testes e no momento s6 para a regidao local, a administragdo e cadastro de
usuarios esta por conta da equipe de saude. Nessa tela é possivel redefinir sua
senha indicando o email cadastrado, onde seria recebido uma nova senha. Na tela
quando completamos a redefini¢gao, ou clicando no texto "Voltar ao inicio", o usuario

€ redirecionado para a tela de login.
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Figura 35 - Login & Redefinir Senha

-
to ton
Receba uma senha temporaria

>> digitando o seu email cadastrado:

Email -
Email

Senha :

Esqueceu sua senha?

Voltar ao inicio

Fonte: O autor (2023)

4.3.4.2 Home
Na tela de home é composta pelo menu principal, onde permite o usuario

para diversas paginas como diario, exame, chat e educagdo. O usuario tem
informagéo sobre proximas consultas e se 0 seu dentista responsavel estabeleceu
alguma meta diaria e por fim, o acesso ao perfil, ou edi¢do direta dos dados

pessoais.
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Figura 36 - Home

Julia

Sua préxima consulta estd marcada para:

28/11/2023

Metas Diarias

Escovar os dentes
Hidratar os labios
Escovar os dentes
Hidratar os labios

o0 Ve &

Inicio Diario Exame Chat Educagdo

Fonte: O autor (2023)

4.3.4.3 Perfil & Editar Perfil
A tela de perfil apresenta cinco botées que tém como objetivo redirecionar o

usuario para outras telas, tais como a de editar perfil, dados pessoais, perfil de
saude, tratamento e desconectar, que finaliza a sess&o do usuario € o leva para a
tela de login. Além disso, ha a possibilidade de o usuario mudar sua imagem ao

pressionar o botdo de camera ao lado da foto.
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A tela de editar perfil contém todos os dados relevantes para o perfil do
usuario, como nome, data de nascimento, cidade, responsaveis e telefone para

contato. Abaixo, ha um botédo para salvar as alterac¢des feitas pelo usuario.

Figura 37 - Perfil & Editar Perfil

Editar Perfil

4 Nome do paciente:

T Maria J0lia|
Maria Julia

Data de Mascimento:

¢ Editar Perfil b 27/06/2012

Nome do responsével:

(® Dados Pessoais > Roberta Gonzales

>>

Cidade de Residéncia

Aho Perfil de Salde » Jodo Pessoa (PB)

Q) Tratamento R Telefone:
(00) 9 8765.4321

Q M @ > G ® O @ > G

Inicio Didrio Exame Chat Educagio Inicio Didrio Exame Chat Educagdo

Fonte: O autor (2023)

4.3.4.4 Diario

O diario € o hub central do aplicativo para informacdes sobre o paciente e
apresenta diversos atalhos e informagdes para a conveniéncia do usuario. Além de
permitir o acesso ao perfil, a tela do diario possui uma barra de navegagao composta
por trés botdes que levam o usuario para as paginas de Dados Pessoais, Perfil de
Saude e Tratamento. O usuario também pode verificar a data da proxima consulta e
utilizar o timer ao clicar nas metas diarias. Essas funcionalidades facilitam a
organizagdo e o acompanhamento do tratamento pelo usuario, tornando o uso do

aplicativo mais intuitivo e eficiente.



77

Figura 38 - Diario

Meu perfil

Dados Pessoais Perfil de Salde Tratamento

Sua proxima consulta estd marcada para:

28/11/2023

Metas Diarias

Escovar os dentes
Hidratar os labios
Escovar os dentes
Hidratar os labios
Escovar os dentes
Hidratar os labios

0
ou (e d
Inicio Diario Exame Chat Educagio

Fonte: O autor (2023)

4.3.4.5 Dados Pessoais, Perfil de Saude e Tratamento

Na pagina de Dados Pessoais, € possivel encontrar todas as informagdes do
paciente e de seus responsaveis, e 0 usuario tem a possibilidade de editar o perfil
diretamente no botdo ao lado que leva para a tela de "Editar Perfil", demonstrada

anteriormente.



78

Figura 39 - Dados pessoais

€« Dados Pessoais

Nome do paciente
Maria Jilia

Data de Nascimento
27/06/2012

Cidade de Residéncia
Jodo Pessoa (PB)

Nome do responsavel
Roberta Gonzales

Telefone para contato

(00) 9 8765.4321
G C @
Inicio Didrio Exame

Editar Perfil  °

@ 9

Chat  Educacéo

Fonte: o autor (2023)

Ja na pagina de Perfil de Saude, é possivel encontrar informagdes fornecidas

pelo dentista e que sofrem alteragbes dependendo do tempo. Além disso, a pagina

permite o compartilhamento dos dados do diagnostico, para salvamento ou envio.
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Figura 40 - Perfil de Saude

¢ Perfil de Saude

Estas sdo as informagdes fornecidas pelo
seu dentista referentes ao seu tratamento:

Diagndstico de base:
Osteossarcoma

Condi¢do Hematoldégica na data:

30/10/2023
Hemcias 2,7 milhdes/mm?
Plaquetas 101.000/mm?
Leucécitos 1.600/mm?3
Neutréfilos 1001

(1)

- 0

oo e ™
Exame

Inicio Diario Chat Educagio

Fonte: o autor (2023)

Por fim, na pagina de Tratamento, o usuario pode encontrar informagdes
sobre o tipo de tratamento que a crianga esta utilizando, como também dados extras
como o inicio e fim do tratamento, os tipos de medicagao tomada e suas dosagens.
Essas informacbes sdo importantes para que o usuario possa acompanhar o

tratamento e seguir as recomendagdes do dentista responsavel.
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Figura 41 - Tratamento

Tratamento

Tipo de Tratamento:

Data da Ultima quimioterapia:

data de inicio data de término

25/06/2023 02/07/2023
Nome: Dosagem:
lfosfamida (1500mg/m2) 2775 mg
Mesna (360mg,/m2) 666 mg
Aracytin (2000mg/m2) 3700 mg
Etoposide (60mg/m2) M mg
Filgrastine 300 mecg

om W

Fonte: o autor (2023)

4.3.4.6 Exame

Ao acessar a tela do exame, o usuario tem a opcado de escolher entre dois
tipos de exames disponiveis. O primeiro € o exame de fotos, que permite que o
usuario tire fotos da boca do paciente em determinadas posi¢des. O segundo € um
questionario sobre sintomas, no qual o usuario responde perguntas sobre o que o

paciente esta sentindo. Além disso, na tela do exame, ha botdes de auxilio que
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ajudam o usuario a navegar pelo processo. O botdo "como funciona" fornece
instrucbes sobre como realizar o exame e o0 botdo "continuar onde parou" permite

que o usuario acesse facilmente o progresso do exame.

Figura 42 - Exame

ton

Fotografia do exame

Continuar de onde parou

Sintomas

E Questionério D

Clique no botio e preencha algumas perguntas para
sabermos se estd tudo bem.

Fonte: o autor (2023)

Na opcdo de exame de fotos, depois de tirar as fotos da boca do paciente, o
usuario pode decidir enviar as fotos para completar a etapa ou ndao. Também é
possivel ver um icone de interrogacdo que fornece instrugdes especificas sobre

aquela posicao ou o que o responsavel deve fazer.
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Figura 43 - Exame de fotos

3: Boca de frente A foto ficou boa?

e
€& ) o

Fonte: o autor (2023)
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No questionario, o fluxo é dividido em trés telas, nas quais o usuario responde
a cada pergunta de acordo com o que o paciente esta sentindo. Depois de
responder todas as perguntas, o usuario pode clicar no botdo "enviar" para

completar a etapa do questionario.

Figura 44 - Questionario Sintomas

O Paciente: 0 Paciente:
- O Paciente:
| i
[0
Sente ou sentiv dor na boca esta semana? Estd se alimentando normal?

m tido (- = Reclamow de sentir a boca mais

Sim seca? Com menos saliva que o
l.. = normal?

Se sim, onde foi a dor?

Garganta i >> ( Mo, estd com fastio >> Sy | | N0 |

,' Gengiva | = —— =3, Parcebe qua seus libios estio
: i Nao, 56 liguidos como sucos, | ressecados?
- = f y f \
| sm | | NEo
Libio J Nio, 50 comida pastosa
\ S
Lingua | - ~
Nag, nem liquides consegue temar
\ | |
Outro | = e

Fonte: o autor (2023)
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Figura 45 - Exame Completo

ton

Fotografia do exame

Sintomas

— g
o~ Questionario

Fonte: o autor (2023)

4.3.4.7 Chat

No chat, é possivel acompanhar a interagdo direta entre o paciente e o
dentista, oferecendo um meio de comunicacéo eficiente. E importante destacar que
0os baldes de conversa sdo acessiveis para narragdo, e a barra de digitagcdo de
mensagens possui um botdo de fala para texto, tornando o chat ainda mais

acessivel.
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Figura 46 - Chat

Maria Jilia

Oi tudo bem?
.25

Cirurgido(a) Dentista

Qi Maria Julia,

em como posso te ajudar?
.27

Mensagem ) °

D C @"o&'ﬁ

Inicio Diario Chat Educagio

Fonte: o autor (2023)

4.3.4.8 Educacao

Na tela de educagao, € possivel observar diversos conteudos, divididos em
seis sec¢des na tela (com a possibilidade de rolagem para adicionar mais conteudo).
O usuario pode escolher qual informagao deseja visualizar, clicando nos botdes de
cores diferentes com base na interatividade do leitor com aquele conteudo. Os

botdes em branco indicam que o conteudo ja foi visualizado, os roxos indicam que o
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conteudo ainda ndo foi visto, e os amarelos indicam um contelddo recentemente

adicionado que ainda nao foi visto.

Figura 47 - Educagéo

Educacao

Depois do tratamento quimioterapico

15/06/2023 ¢

Plaquetopenia
10/06/2023

Odontologia contra o cincer

28/05/2023

Mucosite Oral
23/05/2023

Higiene Oral
16/04/2023 4

Infecgdes oportunistas
18/03/2023

() C @C‘@é_

Fonte: O autor (2023)
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Por fim, na tela de chat educacional, é possivel observar o fluxo que o usuario
tem ao clicar no botdo de educacéo. Isso leva o usuario para um chat educacional
no qual ele ndo tem controle das mensagens, mas pode escolher o rumo da
conversa e selecionar respostas de multipla escolha quando solicitado. O chat
educacional foi planejado para ser um meio de informagéo rapida e educativa,

oferecendo um modo de aprendizado eficiente e pratico.

Figura 48 - Chat Educacional

& Depois do tratamento guimioterdpico b 4 € Depois do tratamente quimioterdpico 3

& Depois do tratamento quimioterdpico

15/06/2023 15/06/2023 15/06/2023

Maria Jlia
Que dél E como faz para
methorar?

TON

Para melhorar a mecesite, 8
Esza inflamagio pode se manifestar importante tratar a causa da
de uma vermalhidio dos tecidos inflamagio e usar medicamentos

até o aparecimento de feridas prescritos pela dentista. Além

arandes na boca.

TON

disso, manter boa higiene bucal,
evitar alimentos irritantes
i il

Selecionar Resposta:

Sano, Ton? Conta mais! b

o L e )
@ B @ ol @ & @ D w

Inleio Didrio Exame Chat Educagio Infce Diaria Exame Chat Educagdo Inlcia Didirin Exame Chat Educagio

Fonte: O autor (2023)

4.4 AVALIACAO

A avaliagdo é uma etapa crucial no design centrado no usuario, ja que
permite validar ideias e solucbes criadas, verificando se elas sao viaveis e fazem
sentido para os usuarios. Uma das formas de avaliacao é a exposi¢cao das melhores
solugcdes aos usuarios reais, permitindo entender como eles pensam, interagem e
quais sao os potenciais riscos de a solugdo nao prosperar. De acordo com Pereira
(2018), um dos métodos de avaliagdo importante no UX é a avaliagdo heuristica,

onde por conta dessa técnica €& possivel identificar problemas e melhorar a
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experiéncia do usuario utilizando checklists do que funciona e o que nao funciona
em um produto digital, tornando o produto mais intuitivo e facil de usar.

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizado a analise heuristica proposta
por Abby Convert (apud PEREIRA, 2018), onde essa metodologia tem como objetivo
aproximar o design da usabilidade, por meio de dez heuristicas: encontravel,
acessivel, claro, comunicativo, usavel, digno de confianga, controlavel, valioso, facil
de aprender e agradavel. Deve-se mencionar também que mesmo considerando a
opinido de Pereira (2018) e a importancia de uma avaliagdo completa, o trabalho em
questao ndo concluiu todas as avaliagdes necessarias com o publico-alvo. Embora
tenham sido realizadas entrevistas e analises com profissionais especializados na
area, é fundamental considerar a perspectiva dos usuarios finais para entender suas
necessidades e expectativas em relagdo ao produto. Dessa forma, essa parte do
trabalho deve ser considerada como pendéncia e deve ser abordada em etapas
futuras do projeto, garantindo que as solugbes criadas atendam as necessidades

reais dos usuarios.

4.4.1 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade € um método importante para coletar aprendizados e
melhorar a interagcdo do usuario com um produto. Por meio desse teste, é possivel
identificar dificuldades nas principais interagdes do produto, informagdes pouco
claras ou insuficientes, excesso de informacao, possibilidades de interagdes nao
explicitas, rotulos de botdes ou agdes confusas e fluxos muito longos ou complexos
de serem realizados. Por conta disso, validar uma solucdo de design é fundamental
para o sucesso de um produto, e a realizagcdo de testes de usabilidade € uma parte
essencial desse processo. (PEREIRA, 2018, p. 148)

O teste foi desenvolvido com base nos resultados demonstrados por Pereira
(2018, p. 150-167), e para a realizagdo foram selecionados quatro usuarios que
trabalham na area de odontologia ou no desenvolvimento de sites e aplicativos,
como designers e programadores. Antes de comecar o teste, foi apresentada uma
breve explicagdo sobre o projeto e os objetivos da protoétipo, deixando claro que o
objetivo do teste era avaliar somente a interface e ndo o desempenho dos
participantes e além disso, os usuarios foram solicitados a informar quaisquer

observagodes sobre o aplicativo enquanto o utilizavam.
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Figura 49 - Realizagao do teste de usabilidade

Fonte: Autor (2023)

Foi determinado o teste em quatro etapas, a primeira, onde foram feitas

perguntas de primeira impressao para os usuarios, com o intuito de compreender um

pouco cada usuario. a segunda etapa na qual foi realizado o uso de um protétipo

funcional, utilizando a ferramenta Figma' com o objetivo de o usuario completar

tarefas e objetivos para simular funcionalidades do aplicativo, sendo essas:

1.

Redefinicao de senha;

2. Alterar dados pessoais;
3.
4

. Acessar o conteudo de educacao e se informar sobre o tratamento

Realizagdo de uma fotografia do exame;

quimioterapico
Acessar o perfil de saude e compartilhar dados do diagnéstico

¥ Figma € uma ferramenta de design de interface do usuario e prototipagem colaborativa baseada na
nuvem. Usada para criar, testar e iterar designs de produtos digitais, incluindo aplicativos méveis e

sites.
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Na terceira etapa, logo apdés o uso do prototipo, foi feita perguntas
exploratérias em relagdo ao uso da aplicagéo, procurando entender melhor como o
usuario se sentiu durante e apoés o0 uso, para que por fim, na quarta etapa foi
solicitado para os usuarios que informassem com base na analise heuristica
proposta por Abby Convert (apud PEREIRA, 2018), como o aplicativo se apresentou
no quesito de usabilidade. Os usuarios foram separados em A,B,C e D e foi possivel

a criagao da Tabela 2.1 e 2.2 abaixo com base nas respostas recebidas.

Tabela 2.1 - Analise Heuristica

Usuario Encontravel Acessivel Claro Comunicativo Usavel

Tabela 2.2 - Analise Heuristica

Usuario Dignode Controlavel Valioso Facilde Agradavel TOTAL
confianga aprender

93

8 9 10 8 9 91

9 10 9 10 9 92

De acordo com os dados e respostas analisadas dos usuarios, foi possivel
concluir que o aplicativo é considerado bom em grande parte dos aspectos,

destacando-se pelo uso, comunicagdo, clareza e controle, alcangando uma
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pontuacdo de 39 pontos em um total de 40 pontos possiveis. Entretanto, foi
observado que a acessibilidade do protétipo apresentou a nota mais baixa, obtendo
29 pontos em um total de 40 pontos possiveis. Considerando a totalidade dos
aspectos avaliados pelos usuarios e o total de 100 pontos possiveis, o aplicativo
obteve uma média de 92 pontos. E por fim, também nos dados e respostas, o teste
de usabilidade possibilitou entender que os usuarios entenderam a fungao do
aplicativo e o seu papel, como também as possibilidades que o aplicativo oferece.
Os usuarios também indicaram que gostariam de funcionalidades extras, como a
possibilidade de adigdo de metas diarias para deixar algo além do controle do
dentista, mais informacdes em relagdo aos exames como fotos que indicam melhor
cada posicao para tirar fotos, e por fim a questao de acessibilidade na integragao de
um site desenvolvido em conjunto do aplicativo e a possibilidade do aplicativo

funcionar offline, para um uso mais acessivel em geral.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um protétipo de monitoramento
odontolégico pediatrico para criangas com cancer, com o objetivo de auxiliar no
tratamento e na comunicagao entre o paciente e o dentista. Além disso, o protétipo
visa otimizar a realizagdo de exames por meio do telemonitoramento, facilitando a
coleta de dados e permitindo um acompanhamento mais préximo de cada paciente,
0 que pode melhorar seu bem-estar geral. Para isso, foram utilizados métodos
centrados no usuario e de design thinking, juntamente com design de interagao e
experiéncia do usuario para construir o produto. O processo iterativo foi escolhido
como metodologia projetual, que incluiu quatro etapas: pesquisa, ideacao,
prototipacao e avaliagao.

Durante a primeira fase do projeto, foi realizada uma pesquisa quantitativa
para identificar com mais precisdo os perfis dos usuarios, esclarecer duvidas e
levantar insights para a etapa de ideacgao.

Na segunda etapa, foram geradas ideias por meio de técnicas como "How
might we" e "Crazy Eight", onde foram utilizadas essas ideias na arquitetura da
informacgé&o, que abordou a estratégia, o escopo e a estrutura do protoétipo.

A terceira etapa do projeto consistiu em criar um protétipo em papel para
testar as ideias iniciais, construir um guia de estilos, onde inclui o moodboard,
branding, identidade visual, e por fim o design system para manter a consisténcia
visual do protétipo e elaborar os wireframes e layout final da interface do usuario. O
objetivo foi garantir uma experiéncia de usuario satisfatéria e aprimorar o protétipo
antes de sua implementacao.

Na etapa de avaliagdo, embora tenha sido definida e estruturada, nem todas
as avaliagdes necessarias foram concluidas com o publico-alvo. Por isso, parte do
trabalho deve ser considerada como pendéncia e deve ser abordada em etapas
futuras do projeto, garantindo que as solugdes criadas atendam as necessidades de
todos os usuarios interessados.

O projeto oferece uma contribuicao positiva, buscando auxiliar mais criangas
em seus tratamentos e utilizando o telemonitoramento como um aliado da saude. O
objetivo é continuar e aprimorar a pesquisa para identificar as nuances das

dificuldades e apresentar propostas de melhorias para o protétipo projetado.
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APENDICE 1 - QUESTIONARIO BASE DA PESQUISA COM
USUARIOS

Qual seu nome?
Qual o seu género?
Qual a sua idade?

Vocé ou algum familiar ou parente seu possui celular/smartphone?

o~ NN =

Vocé possui acesso rapido e facil para algum centro de tratamento

oncopediatrico perto de sua residéncia?

2

Caso responda sim, como é o seu acesso para esse local?

7. Caso responda ndo na questdo de acesso, essa distancia e transporte
dificulta no tratamento e/ou monitoramento odontolégico de sua crianga:

8. Vocé utilizaria um aplicativo que pudesse auxiliar na comunicacdo e
monitoramento entre vocé e o cirugido-dentista em relagdo ao tratamento de
sua crianga?

9. Se respondido nao na anterior, cite 0 motivo:

10.Um aplicativo com o telemonitoramento diminuiria as interrupcdes que
possam ocorrer no tratamento de sua crianga?

11. Se respondido nao na anterior, cite o motivo:

12.Vocé conhece algum aplicativo/website que possua monitoramento

oncopediatrico?

13.Caso tenha respondido sim, cite qual:
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APENDICE 2 - TESTE DE USABILIDADE

. Qual seu nome?

. Qual é sua idade?

. Qual sua profissdo?

. Como costuma passar o seu tempo?

. Qual a sua experiéncia com aplicativos de monitoramento de saude?

1

2

3

4

5

6. Qual é o papel deste aplicativo que vocé acabou de acessar?

7. O que vocé acha que é possivel fazer dentro desse aplicativo?

8. Vocé conseguiu entender a navegacgao principal do aplicativo?

9. Se marcado n&o na anterior, explique o motivo:

10.Quais recursos vocé gostaria que o aplicativo oferecesse para ajudar no
monitoramento da saude bucal da crianca com cancer?

11. Quais sdo as principais barreiras que vocé enxerga para a adogédo de um
aplicativo de monitoramento oncopediatrico odontolégico? E como vocé

sugere supera-las?
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