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Resumo

O mercado turistico é um importante setor econémico global que estad em
constante expansao, contribuindo para o crescimento do PIB e a melhoria
da qualidade de vida da populagdo local, inclusive no Brasil, que possui
grande diversidade de atra¢des naturais, culturais e histéricas. A evolucdo
tecnoldgica, incluindo o uso de dispositivos méveis e aplicativos, € um dos
fatores que mais tem impulsionado o setor, proporcionando aos turistas

autonomia e informag¢do em tempo real.

Neste contexto, a cidade de Manaus possui um grande potencial turistico
ndo explorado devido a falta de infraestrutura tecnologica. Esta pesquisa
propde o desenvolvimento de um aplicativo mével para promover o
turismo na cidade, melhorando a interagdo entre turistas e atragdes locais,
buscando oferecer uma experiéncia positiva e coerente aos usuarios,

baseada em principios de design.

Os objetivos da pesquisa incluem propor soluc¢des para as necessidades
do mercado turistico de Manaus, identificar caracteristicas dos turistas
locais, avaliar funcionalidades para o aplicativo, criar uma interface
grafica alinhada com o design de aplicativos moveis e desenvolver um

protétipo de acordo com as demandas identificadas.

A pesquisa segue uma abordagem metodolégica cientifica e utiliza o
método de design chamado Projeto E, que incorpora conceitos de Design
de Interacdo, Design de Interface de Usuario (UI) e Experiéncia do Usuario
(UX). O aplicativo foi avaliado por meio de testes de usabilidade,

demonstrando uma positiva aceitacdo por parte dos usudrios.

Palavras-chave: Tecnologia Mobile, Turismo, Design de Interface



Abstract

The tourist market is an important global economic sector that is in
constant expansion, contributing to GDP growth and improving the life’s
quality of life of the local population, including in Brazil, which has a great
diversity of natural, cultural, and historical attractions. Technological
evolution, including the use of mobile devices and applications, is one of
the factors that has most driven the sector, providing tourists with

autonomy and information in real time.

In this context, the city of Manaus has a great untapped tourist potential
due to the lack of technological infrastructure. This research proposes the
development of a mobile application to promote tourism in the city,
improving the interaction between tourists and local attractions, seeking
to offer a positive and coherent experience to users, based on design

principles.

The research objectives include proposing solutions for the needs of the
tourist market in Manaus, identifying characteristics of local tourists,
evaluating functionalities for the application, creating a graphical
interface aligned with the design of mobile applications and developing a

prototype according to the identified demands.

The research follows a scientific methodological approach and uses the
design method called Project E, which incorporates concepts of
Interaction Design, User Interface Design (Ul) and User Experience (UX).
The application was evaluated through usability tests, demonstrating a

positive acceptance by users.

Key word: Mobile Technology, Tourism, Interface Design
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CAPITULO 1

Introducao

Neste capitulo se faz uma abordagem sobre o estudo, suas
caracteristicas, objetivos e motiva¢des. Apresenta-se, a contextualizacdo
do tema abordado, seguido da identificacdo do problema, seu objetivo
geral, seus objetivos especificos, justificativas e finaliza com a delimitacdo

da pesquisa.
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1.1. Area de Concentracio e Linha de Pesquisa

A presente pesquisa concentra-se na area de Design, Inovacdo e Desenvolvimento Tecnolégico,

compreendendo a seguinte linha de pesquisa: Design, Sistemas de Produtos e Processos.

1.2. Contextualizaciao do Tema

0 mercado turistico é o quinto maior setor econémico mundial, este que continua em crescente
expansdo, movimentando recursos direta e indiretamente, contribuindo para o aumento do Produto
Interno Bruto - PIB e para a melhoria da qualidade de vida da populagao local. Em 2018, foi um setor que

contribuiu com cerca de US$8,8 trilhdes globalmente, o equivalente a 10,4% do PIB mundial (WTTC, 2019).

O Brasil, por possuir diversas atragdes naturais, culturais e histéricas, gera bastante interesse nos
turistas. Por isto, o setor turistico suscita grande impacto econémico nacionalmente, fomentando a criacdo
de produtos e servicos, e consequentemente, a geracdo de empregos e riqueza. Segundo o Ministério do
Turismo (2019) e 0o WTTC (2022) o PIB do mercado turistico no Brasil, em 2019, foi de US$ 123,7 bilhges,

e ao longo de 2019, nove meses registraram crescimento no nimero de turistas em viagem pelo Brasil.

Um fator significativo deste crescimento é a evolucdo tecnoldgica, onde o turista esta cada vez mais
informado, principalmente devido ao acesso a internet e as redes sociais. Além disso, estd mais auténomo
pela facilidade na busca por produtos e servicos, verificando progressivamente meios para personalizar sua
viagem (ESPANHA, 2015). Os smartphones se tornaram importantes ferramentas para a navegacdo em
lugares desconhecidos, mudando o comportamento dos turistas através da disponibilizacdo e acesso
informagdes turisticas de maneira rapida, pratica e facil. Neste sentido, as informac¢ées instantaneas
disponibilizadas por estes dispositivos permitem ao turista maior efetividade na resolu¢ido de problemas,
no compartilhamento e no armazenamento da experiéncia turistica, transformando a utilizacdo de
aplicativos de smartphones numa ferramenta em potencial (WANG, PARK & FESENMAIER, 2012) (DAN,
XIANG & FESENMAIER, 2014).

Assim, o Design e a Tecnologia de Informagado podem abrir novos horizontes para o mercado turistico,
oferecendo produtos e servicos que favorecam a troca de conhecimento, a obten¢io de informacdo em

tempo real, além de permitir personalizacio e auxilio ao turista.

1.3. Motivacoes da Pesquisa

Manaus é uma cidade com grandes riquezas culturais, ambientais e turisticas, sendo o turismo em
Manaus uma darea em crescente ascensdo e procura. Conquanto, a area turistica se encontra pouco
desenvolvida e valorizada, tendo pouco apoio e estrutura tecnolégica, principalmente no meio digital. Os
meios digitais e os aplicativos mdveis promovem facilitar a vida de seus usuarios, sendo utilizado em varios

contextos e situagdes, o Design de Experiéncia (UX Design), o Design de Interface (Ul Design) e usabilidade

11



contribuem para o sucesso de um aplicativo mével, pensando no usudario e na sua experiéncia, a formagio
em Design e no meio tecnolégico conduziu a escolha por estudos na area de aplicativos mobile baseados

com interagdes e interfaces baseadas em UX Design e Ul Design.

Desse modo, se instigou as motivagdes principais para a corrente pesquisa. Abordar o desenvolvimento
de um aplicativo mével voltado para o incentivo ao turismo na cidade de Manaus. Proporcionando uma nova
perspectiva da cidade para os turistas e facilitando a interacdo e integracdo entre o turismo local e seus
usuarios. Visando a promogao de uma experiéncia agradavel, coerente e positiva para os usuarios, além de
influenciar positivamente o publico quanto a cidade de Manaus. Utilizando, para isto, ferramentas do design
de interface, design de experiéncia, e usabilidade, além de integrar outros aspectos de design, como a
utilizacdo de tipografia, cores, composicao visual, semiotica e layout. Assim, verifica-se que a pesquisa vem

contribuir com a situacao turistica de Manaus, adequando a cidade ao contexto informatizado e globalizado.

1.4. Identificacdo do Problema

A economia turistica ¢ um mercado complexo e visado, embora se tenha incentivos publicos neste
mercado, Manaus ndo apresenta grandes inovagdes tecnoldgicas, sendo notério que o setor precisa ser
desenvolvido, melhorando seu desempenho quanto a servigos de apoio turistico, e assim, a percep¢ao da

cidade, a valorizagao e a apreciagio local.

Manaus é o 82 lugar na lista de principais destinos visando atrativos turisticos, mas ndo se encontra no
ranking das dez cidades com melhores servicos e equipamentos turisticos, que é liderado por Sao Paulo, Rio
de Janeiro e Belo Horizonte respectivamente (MINISTERIO DO TURISMO, 2015). Manaus tem um déficit na
oferta de servigos que auxiliam o turista na exploracdo da cidade, sendo a criagdo de um aplicativo uma
ferramenta de apoio aos turistas em visitacdo e um diferencial no mercado competitivo atual, além de uma

forma de disponibilizar contetido informacional e cultural para residentes e turistas.

Sabendo disso, o desenvolvimento de um aplicativo mével, busca contribuir com o desenvolvimento do
turismo local a partir do conhecimento dos principais atrativos turisticos da cidade, visando divulga-los de
uma forma atrativa e dindmica, proporcionando informacdes para a valorizacdo dos atrativos turisticos e
culturais da cidade. Além otimizar o turismo e fortalecer positivamente a imagem de Manaus e a percep¢ao

do publico.

Porém, Manaus é uma cidade com caracteristicas nicas, marcantes e diversas, além de ter grandes
empecilhos de infraestrutura. Assim, se tem como questio: “Como desenvolver um aplicativo que incorpore

todas as caracteristicas Unicas e diversas da cidade, fortalecendo e promovendo a imagem de Manaus?”
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1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo mével para auxilio ao turismo da cidade de Manaus, utilizando as orientagdes

técnicas e digitais da area de design e da tecnologia mobile.

1.5.2. Objetivos Especificos

e Apresentar propostas que possam atender as necessidades do mercado para auxilio de turismo
na cidade Manaus;

e Desenvolver uma interface grafica considerando os atributos essenciais de design para sistemas
de aplicativos méveis;

e Desenvolver um protétipo que atenda as demandas detectadas pela pesquisa;

e Oferecer um produto validado de acordo com as premissas do Design UX e UI.

1.6. Justificativa

Consideram-se, como justificativas desta pesquisa, trés impactos: o impacto sociocultural,

mercadologico e académico-cientifico.

1.6.1. Sociocultural

0 impacto sociocultural dar-se-4 medida que haverd uma ampliacdo na divulgacdo e desenvolvimento dos
atrativos turisticos e culturais da cidade, tanto para comunidade local, quanto para os turistas. Os usuarios
por meio do uso do aplicativo terdo uma orientagdo de onde, como e quando visitar os atrativos turisticos
da cidade, havendo um maior reconhecimento e discernimento da cultura e histéria local pelos usuarios e

promovendo o conhecimento e incentivando visitas aos atrativos turisticos.

1.6.2. Mercadolégico

Este impacto acontece na perspectiva de promover o mercado de turismo, o aplicativo seria um atrativo
e contribuira para a divulgac¢ao deste setor mercadoldgico, visando também, um diferencial no competitivo
mercado turistico atual. Além disso, o aplicativo pode ser utilizado como um instrumento de coleta de dados,
onde pode-se coletar informacdes sobre a experiéncia de seus usudrios, podendo-se utilizar essas

informacdes como base no desenvolvimento de marketing e outros pontos mercadoldgicos.

1.6.3. Académico-cientifico

0 impacto académico-cientifico acontece na perspectiva de se contribuir com o universo académico por

meio de uma pesquisa com bases e métodos cientificos, havendo analise de dados, e com estes promovendo
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resultados factiveis e pertinentes. Ainda, utilizando o design como meio de inovagdo em um setor

mercadolégico.

1.7. Delimitacao do Estudo

Este estudo se delimita no desenvolvimento de um aplicativo de apoio ao turismo para a cidade de
Manaus, utilizando de conceitos e ferramentas de Design de Experiéncia e Design de Interface para uma
solucdo intuitiva, atrativa, eficiente e com boa usabilidade para o usudrio final. Sera produto decorrente de
levantamentos de dados e pesquisa exploratdrias para se identificar aspectos visuais relevantes para a
interface, além de haver um levantamento sobre a melhor interacdo e experiéncia entre o usuario e o

aplicativo.

O aplicativo serd voltado para a divulgacdo de atrativos turisticos arquitetonicos, naturais e
gastronomicos de Manaus, além de conter informacdes basicas sobre a cidade que podem auxiliar o turista.
0 sistema operacional Android foi o escolhido por ser o mais utilizado no Brasil e pela maior facilidade no

desenvolvimento de aplicativos para o sistema.

Importante ressalta que a pesquisa proposta se enquadra unicamente no contexto de Manaus, sendo o

aplicativo ndo projetado para o turismo em outra cidade sendo a citada.
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1.8. Estrutura da Pesquisa

A estrutura de pesquisa neste topico foi dividida em duas imagens para melhor visualizagao, o

Apéndice A contém a Estrutura da Pesquisa completa.

e Parte 1 contendo: Pré-textual, Introdugdo e Referencial Teérico (Figura 1).

( PRE-TEXTUAL )

—

C INTRODUGAO
I

AREADE CONCENTRAGAO ; -
( ELINHA DE PESQUISA ) CONTEXTUALIAZAGAQ MOTIVACOES

\—/

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA
ESTRUTURA

DELIMITACAO

OBJETIVOS JUSTIFICATIVA

REFERENCIAL
TEORICO

h 4
TECNLOGIA DA INFORMAGAO DESENVOLVIMENTO
E COMUNICACAO DE INTERFACE

Figura 1. Estrutura da Pesquisa - Parte 1
Fonte: A autora, 2022

TURISMO NO BRASIL
ENOMUNDO
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Parte 2 contendo: Método, Resultados, Conclusio e Pés-Textual (Figura 2).

( METODOLOGIA )

!

il ‘ L

( CLASSIFICACAO DA

IMERSAO ( PROJETOE ) PROCEDIMENTOS
A PRELIMINAR METODOLOGICOS

PESQUISA CIENTIFIC

v -

( RESULTADOS ) C CONCLUSAO )

( POS-TEXTUAL )

Figura 2. Estrutura da Pesquisa - Parte 2
Fonte: A autora, 20
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CAPITULO 2

Referencial
Tedrico

Neste capitulo se faz uma abordagem tedrica e apresenta
conceitos e informagdes que irdo conduzir a pesquisa. Conceitos
estes como, Design, Turismo, Aplicativos Méveis, Conectividade e
no foco desta pesquisa que é o desenvolvimento de um aplicativo

para a cidade de Manaus.
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2.1. Turismo no Brasil e no Mundo

O turismo é um dos maiores setores econdmicos mundiais, este que continua em crescente
expansao, movimentando recursos financeiros direta e indiretamente, contribuindo para o aumento
do Produto Interno Bruto - PIB, para a melhoria da qualidade de vida da populagao local, gerando

empregos, contatos culturais e intera¢des de pessoas de diversas localidades (WTTC, 2019).

No ano de 2018, mundialmente, o turismo criou 319 milhdes de empregos, ou 10% do total de
empregos, onde teve um impacto econémico de US$ 8,8 trilhdes, ou 10,4% do Produto Interno Bruto
global e na América Latina teve uma performance de US$ 336 bilhdes. Assim, o turismo se torna ainda
mais critico para o desenvolvimento econémico de um pais e um veiculo para compartilhamento de
culturas e a constru¢do de mutuo entendimento entre povos (WTTC, 2019). Apesar do seu impacto
econdmico, o turismo é uma atividade sensivel a diversos fatores: culturais, politicos, ambientais,
criminalidade, doengas, falta de atrativos, entre outros, estes que podem desvalorizar a economia
turistica na regido e promover uma queda na visitagdo por periodos indeterminados (AZEVEDO, et
al,, 2012).

No Brasil, o setor também tem grande impacto e relevancia, em razio da grande gama de opgdes
turisticas no pais, influenciado pela combinacdo de ecoturismo, lazer, conhecimento histérico e
cultural. Atraindo tanto turistas estrangeiros como brasileiros que querem conhecer outros locais do
seu pafs (MINISTERIO DO TURISMO, 2014a). Consequentemente, hd um grande impacto na economia
nacional, fomentando a criagdo de produtos e servicos, e a criacdo de empregos e riqueza. Em 2019,
nove meses do ano tiveram crescimento na quantidade de turistas em viagem pelo Brasil (MELO,

2020).

A evolucdo tecnoldgica é um dos principais fatores ligados ao crescimento da economia turistica,
o0 uso da internet, em conjunto com o uso de smartphones para a busca de informagdes de forma
rapida e pratica foi essencial para o crescimento turistico, isto se deve pela sua acessibilidade que a
internet permite em acessar informacdes turisticas em tempo real, promovendo uma reconfiguragao
no processo comercial, onde o usuario pode entrar em contato com diversos setores turisticos

diretamente (MACHADO & CARVALHO, 2017).

2.1.1. A estratégia aplicada ao Turismo em Manaus

Em Manaus, o setor turistico também é bastante expressivo, com um grande impacto na economia
local, somente entre os meses de janeiro e maio de 2019 a cidade recebeu oficialmente 285.304
turistas, deste total o numero de turistas estrangeiros cresceu de 102.084 para 106.640

(AMAZONASTUR, 2019).
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“Ecoturismo é um segmento da atividade turistica que utiliza, de forma
sustentdvel, o patriménio natural e cultural, incentiva sua conservagdo e busca a
formagdo de uma consciéncia ambientalista através da interpretacdo do ambiente,

promovendo o bem-estar das populagdes. (BRASIL, 1994)”

O ecoturismo é a principal motivacdo do turismo em Manaus, atraindo diversos visitantes
nacionais e estrangeiros interessados em conhecer a riqueza natural e cultural da Amazonia. Manaus
é difundida como uma cidade em meio a floresta amazénica, sendo a porta de entrada para diversos
passeios pela floresta, pelos rios e pelos arquipélagos fluviais, onde é possivel observar a fauna e a
flora, interagir com comunidades ribeirinhas e indigenas, praticar pesca esportiva e aventurar-se por
trilhas e cachoeiras, o que gera bastante interesse entre os turistas. Alguns dos principais pontos
ecoturisticos, localizados em Manaus e entorno sio: o Encontro das Aguas, o Parque Nacional de
Anavilhanas, o Instituto Nacional de Pesquisas da Amazénia, o Parque Estadual Sumaima, o Lago do
Juma e as Cachoeiras de Presidente Figueiredo. O ecoturismo em Manaus é uma forma de valorizar
e preservar o patrimdnio natural e cultural da regido, além de proporcionar experiéncias inicas aos
turistas. Existe uma concentra¢do de produtos para o segmento de ecoturismo, mas a regido nio
traduz seu potencial turistico em uma oferta equilibrada de produtos (PREFEITURA MUNICIPAL DE
MANAUS, 2011).

Segundo a ObservaTur/UEA (2019), a parcela de turistas domésticos e internacionais cresceu
consideravelmente no ano de 2018, indo de 480.378 visitantes em 2017 para 504.253, um
crescimento expressivo de cerca de 4,97%, como pode ser observado na Figura 3. O nimero de
turistas nacionais em 2019 aumentou, indo de 102.084 em 2018, para 160.610 em 2019, um
crescimento de 2,14% (AMAZONASTUR, 2019).

1.400.000
1.200.000
1.000.000
800.000
600.000
400.000
200.000
2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Manaus  325.784 368.986 428.223 509.217 562.066 653.021 760.806 991.918 596.449 492.741 480.378 504.253
=—@==Amazonas 432.877 495.084 561.751 675.713 755.058 850.066 957.952 1.168.6 746.681 615.541 586.470 607.973

Figura 3. Taxa de turistas em Manaus no decorrer dos anos
Fonte: AmazonasTur, 2019
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Em conjunto com o crescimento de turistas na cidade, Manaus é considerada, pelos préprios
turistas, um dos principais destinos levando em consideragio os atrativos turisticos, como
ambientais, histdricos, culturais e gastrondmicos. Apesar dos atrativos turisticos serem um
diferencial da cidade, Manaus ndo se encontra na lista de principais cidades tendo em relacao
servicos e equipamentos turisticos, estando defasada neste aspecto, como exposto na Figura 4

(AMAZONASTUR, 2019).

Atrativos turisticos Servigos e equipamentos turisticos
UF Municipio indice UF Municipio indice
PR Foz do Iguagu 86,9 SP Sao Paulo 92,5
SP Sao Paulo 86,0 RJ Rio de Janeiro 89,9
RJ Rio de Janeiro 85,0 MG Belo Horizonte 86,6
PR Curitiba 84,2 RS Porto Alegre 83,4
PE Recife 79.1 PE Recife 83,2
BA Salvador 79,0 BA Salvador 81,5
PI S&o0 Raimundc Nonato 76,8 SC Floriandpolis 81,1
AM Manaus 757 PR Curitiba 80,9
RJ Petropolis 749 CE Fortaleza 79,4
MG Quro Preto 74,4 PR Foz do Iguagu 78,5

Figura 4. Quadro de atrativos turisticos e de Servigos e Equipamentos Turisticos

Fonte: AmazonasTur, 2019

Manaus tem um déficit na oferta de servicos que auxiliam o turista na exploracdo da cidade,
apesar de ser uma area com grande potencial turistico a cidade apresenta problemas especificos,
dentre eles esta a falta de informagdes turisticas, infraestrutura, seguranca e a falta de guias

qualificados para dar suporte aos visitantes da cidade.

Entre as preocupacdes mais presentes quanto ao turismo em Manaus estd a fragilidade e
precariedade na infraestrutura, e a divulgacio fraca e escassa da cidade, tanto no contexto nacional,

quanto no contexto mundial (FECOMERCIO/IFPEAM, 2019), como pode-se observar na Figura 5.

Infraestrutura do municipio

Melhor divulgacdo do municipio no Brasil e Exterior

Auséncia de eventos culturais/empresariais

Infraestrutura aeroportuaria

Incentivos fiscais

Figura 5. Maiores problemas e preocupagdes no mercado turistico na cidade de Manaus
Fonte: Adaptado de FECOMERCIO/IFPEAM, 2019
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O grau de satisfacdo dos turistas que vieram a Manaus em 2019 quanto a sinalizacdo e
informacgodes turisticas foi apenas 48,4%, sendo insuficiente para mais da metade dos turistas tanto
nacionais, quanto estrangeiros, demonstrando uma necessidade de mais investimentos no setor

(FECOMERCIO/IFPEAM, 2019).

2.1.2. Guia turistico e Guia de Turismo

Existem dois meios importantes para a facilitacao da atividade turistica sao: o guia de turismo e
o guia turistico. O guia de turismo é um profissional qualificado e treinado que lida e auxilia os
turistas, lhes dando informagdes sobre a histéria, o local, obras e monumentos. O guia de turismo
consiste em um manual, em papel ou de forma digital, que compila informagdes sobre as atra¢des

turisticas (RODRIGUES e BECO e TEIXEIRA, 2011).

Um dos principais problemas é a quantidade de guias no mercado, pois muitos tem dificuldade
em encontrar uma agéncia para se associar, apesar de ser uma profissdo que pode ser exercida
autonomamente, os turistas sentem-se mais confortdveis ao contratarem um guia associado a uma
empresa. Tais guias devem estar preparados para proporcionar uma boa experiéncia a quem os
contrata, entre elas a necessidade de falar um idioma em comum com o turista. A atua¢ao dos guias
turisticos nao afeta apenas a imagem da empresa e a fidelizacdo dos clientes, mas a comunicacdo

boca-a-boca e divulgacdo da cidade (VALLE, 2004).

“O sucesso de uma atividade turistica depende da qualidade de seus equipamentos, dos
prestadores de servico e da interagdo entre os elementos componentes (Barreto,
1995).”

Trés sdo os pilares para o futuro da industria do turismo sdo: inovacido, desempenho e qualidade,
onde se procura a constante satisfacdo do cliente (Beni, 1990). Com a busca permanente pela
inovacdo houve a transferéncia dos guias de turismo tradicionais para o meio digital, a fim de atender
os avancos da comunicagio e tecnologia na sociedade, surgindo assim blogs e sites de turismo, ja no
cendrio atual, com a utilizacdo de dispositivos mdveis, esses guias comecam a ser distribuidos em

para smartphones e tablets (FILHO, et al., 2017).

2.2. Tecnologias de Informacdo e Comunicac¢ido: Dispositivos Méveis e Turismo
2.2.1. Tecnologia da Informagédo e a comunicagdo em rede

Peppard (1993, apud BUHALIS, 2003) define a Tecnologia da Informac¢do e Comunicagio - TIC,
como: “Mecanismos que proporcionam as facilidades de processo e fluxo de informagdo na
Organizacdo, englobando informacdes de negdcios criados, usados e estocados, bem como
tecnologias usadas no processo fisico na producdo de um produto ou servico”. Assim, a TIC busca a

partir da tecnologia e informagio, aliado ao processamento e armazenamento de dados, novas
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soluc¢des para facilitar processos em sistemas que envolvam pessoas, fornecendo novos caminhos de
informac¢do e novos produtos, desenvolvendo areas de inovacdo e redefinindo servicos para os

consumidores.

A sociedade ja passou por varias mudancas tecnoldgicas, que estimularam a criagdo de novos
meios digitais de comunicacdo, entre eles: o radio, a televisdo, a internet, dispositivos moveis e
aplicativos. Com a internet, houve a potencializagdo das formas de comunicagao, facilitando o acesso
a informagdo que impactou as caracteristicas dos usuarios destas plataformas. A partir disso, varios
aspectos sociais e organizacionais estao sofrendo mudangas continuas, dando uma nova dindmica a

Sociedade da Informa¢ao (MACHADO e CARVALHO, 2017).

Atualmente, a internet é responsavel por movimentar grande parte dos negdécios, mudando a
relacdo entre o usudrio e o produto e o servico e, consequentemente, mudando as estratégias de
mercado. Além disso, a internet e a tecnologia permitiram que usudrios criem informagdes a partir
de suas experiencias, divulgado em plataformas para que outros usuarios tenham ciéncia daquela

informacao, criando assim rederes de contato e canais de comunicacdo (BUHALIS e CHUNG, 2008).

2.2.2. Tecnologias moveis e aplicativos

No que concerne as tecnologias méveis Monteiro (2006) afirma que: “o crescimento ocorrido
nesta década nas areas de telefonia, redes locais sem fio e servigos via satélite permitem que
informacdes e recursos possam ser acessados e utilizados em qualquer lugar e em qualquer
momento”. A tecnologia esta voltada para a mobilidade, em 2020, no Brasil se teve 234 milhoes de
acessos mdveis (ANATEL, 2020), transformando a tecnologia mével numa das maiores tecnologias
da atualidade e mostrando a preferéncia dos usuarios por dispositivos rapidos e portateis, como
notebooks, palms, tablets e smartphones. A principal motiva¢do para a utilizagdo destas tecnologias
é as funcionalidades que estas disponibilizam, como: acesso a Internet, portabilidade e auxilio em

tarefas cotidianas.

Os aplicativos moveis sdo softwares programados para a utilizacdo em dispositivos méveis, e sdo
encontrados em lojas online, como a Play Store ou Apple Store. Os usuarios veem os aplicativos como
um meio confidvel de obter produtos e servigos, ocasionando uma grande expansdo desta tecnologia,
que em sua maioria sdo gratuitos e faceis de serem baixados e instalados, proporcionando uma

facilidade e praticidade no acesso a informacio.

Uma pesquisa da Mobile Time & Opinion Box (2021) mostrou que 98% dos brasileiros ja
instalaram um aplicativo no seu smartphone, sendo que 85% instalaram um aplicativo ha menos de
30 dias. “Isso reforcou a competicdo do mercado, de modo que sé os aplicativos Uteis, relevantes e

desejados conseguem conquistar os usuarios com efetividade (GOOGLE, 2016).” Portanto, é
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necessario intensificar o apelo, interesse e atratividade do usuario em relacdo ao aplicativo,
projetando o aplicativo para uma experiéncia eficiente e agradavel. “Um aplicativo bem projetado se
destaca e tem o poder de ajudar as pessoas nos diversos ‘micro momentos’ de seus dias” (GOOGLE,
2016).

2.2.2.1. O impacto da tecnologia da Informagdo e comunicagdo no turismo

Os avangos da Tecnologia da Informagao e Comunicagdo promoveram uma mudanca significativa
para o segmento do turismo, sendo o turismo é um “produto” intangivel a informagdo é uma parte
essencial do setor. Estas novas tecnologias foram implementadas na industria de forma a “melhorar
a gestdo, desenvolver novos produtos, melhorar a comunicagao, ampliar a experiéncia de viagem e

personalizar o atendimento” (GUIMARAES e BORGES, 2008).

Existem diversos fatores que tornam a tecnologia de comunicacdo uma parte importante da
industria do turismo, como a necessidade econémica, pois a globalizagdo ocasionou o aumento da
concorréncia e a uma maior exigéncia de eficiéncia e agilidade. Os turistas que estdo comegando a
receber informacgodes de diferentes formas aumentaram suas expectativas e esperam uma solu¢do

rapida, eficiente e segura para sua viagem (MACHADO e CARVALHO, 2017).

A internet permite a execugdo de operacgodes instantaneamente, de modo a oferecer o comprador
um maior dominio da sua viagem, possibilitando a escolha dos roteiros turisticos de acordo com o
desejo do comprador, economizando tempo e recursos financeiros. “O fato de a internet estar
disponivel durante as 24 horas do dia, proporciona ao turista a liberdade de acesso a qualquer hora,
de acordo com sua conveniéncia e no ritmo que desejar” (MACHADO e CARVALHO, 2017). Pela
internet, o turista também pode decidir quais atragdes quer visitar, além de conferir as

oportunidades de lazer que cada atracgdo oferece, também pode reservar e comprar ingressos online.

Desta forma, verifica-se que as “novas tecnologias” tém provocado um grande na industria do
turismo, sobretudo de forma benéfica, promovendo assim uma maior consolidacdo do setor.
Atualmente, o setor de turismo ndo pode se sustentar sem o uso da tecnologia, o sucesso continuo no

setor nao seria possivel sem o networking e a interatividade propostos pela internet.

2.2.3. Relevincia no uso de apps moveis para auxilio do turismo local

As novas tendéncias do turismo, seguem dando énfase a necessidade de proporcionar qualidade
na experiencia proporcionada aos turistas. Um estudo feito por Amadeus (2014) descobriu

evidéncias de uma nova tendéncia no turismo, o turismo conectado.

A grande gama de pessoas usando dispositivos méveis motivou o setor turistico a encontrar

novos meios de interagir com seu publico, os dispositivos moveis ofereceram uma grande
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contribuicdo para um novo paradigma da experiencia turistica, estes permitem que viajantes
compartilhem suas experiéncias pessoais, tanto por meio de comentarios, fotos e videos, isto quando

ainda estdo no decorrer das suas viagens (AMADEUS, 2014).

Aliado as novas tendéncias do turismo houve o grande crescimento no uso de dispositivos méveis
com acesso a internet sem fio, permitindo que as pessoas fagam varias atividades com seus aparelhos
moveis, como: fazer compras, trabalhar, escrever, reservas passagens e hotéis, acessar suas contas
bancarias, entre outros. O turismo é bastante adaptativo, sofrendo constantes transformagdes a
depender do mercado turistico e suas mudangas, evidenciando sua grande capacidade de interacdo
(BATISTA et al, 2017). A implantac¢do de aplicativos que contenham informagdes sobre o destino,
transporte, comida e hospedagem é um aspecto que deve ser explorado por empresas e cidades que

querem o turismo como um dos seus mercados econdmicos.

Os smartphones se tornaram importantes ferramentas para seus usudrios na navegacdo em
lugares desconhecidos, mudando assim o comportamento dos turistas, havendo uma grande
disponibilizagdo e acesso as diversas informacgdes turisticas de maneira rapida, pratica e facil (WANG
e PARK e FESENMAIER, 2012) (DAN e XIANG e FESENMAIER, 2014).

Na atualidade, quando se planeja uma viagem, os dispositivos méveis estdo envolvidos em todas
as etapas. Estes sendo utilizados primeiramente como busca de inspiragdo de locais a se conhecer, e
depois promovem praticidade e a possibilidade de fazer reservas, compras, compartilhar fotos e
roteiros nas redes sociais. O turista utiliza das tecnologias méveis antes, durante e depois da sua
viagem turistica, utilizando da midia para conhecer e compartilhar suas experiéncias através de seus

dispositivos (FARIAS et al., 2013).

Por isso, aplicativos turisticos se tornaram uma ferramenta valiosa nas viagens, permitindo que
os turistas possam iniciar uma rota a qualquer momento por meio das informagdes obtidas nos

aplicativos de dispositivos moveis.

Mesmo o turismo sendo uma pratica prazerosa, a atividade ndo esta isenta de dificuldades,
podendo o turista ndo se interessar pela cultura ou ser prejudicado com a falta de conhecimento
sobre o local (NUNES e MAYER, 2014). Por isso é importante apresentar ao turista formas dele se

interessar pela cultura e histdria local e se informar sobre a cidade.

Assim, o setor turistico é fortemente influenciado pela tecnologia e suas ramificacdes, e o
crescimento do setor depende da capacidade de inovacdo e uso da tecnologia para melhorar a gestao,
desenvolver novos produtos, melhorar a comunicacio, otimizar a experiencia turistica e personalizar

o servico turistico (BORGES e GUIMARAES, 2008).
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2.2.4. Tecnologias moveis utilizadas para servigos turisticos na cidade
de Manaus

Manaus tem um grande déficit de divulgacao turistica e de guias turisticos, tendo apenas 67 guias
registrados de acordo com a AmazonasTur, um niimero muito pequeno de profissionais para a

demanda turistica na cidade (NASCIMENTO, 2020).

O déficit de tecnologias mdveis voltados para a area também é evidente e a divulgacdo de
atividades turisticas é baixa e insuficiente, principalmente no Centro Histérico de Manaus, ndo tendo
nenhuma folhetaria ou midia digital que retina informacgdes pertinentes do local, apenas fragmentos,
estes que se encontram desatualizados ou indisponiveis para acesso imediato. A auséncia de
informacoes turisticas compromete a imagem da cidade, j4 que o turista faz uso constante da
tecnologia para pesquisar a oferta turistica e escolher seu destino (GUIMARAES e MAIA e OLIVEIRA,
2020).

Uma das poucas opg¢des de guia turistico em Manaus era o GuiaTur Manaus, um aplicativo lan¢ado
em 2014 pela Funda¢do Municipal de Cultura, Turismo e Eventos (Manauscult). O aplicativo poderia
ser acessado por sistemas Android e 10S, dando acesso a diversas informag¢des sobre a cidade de
Manaus, o aplicativo era conectado com o portal do turismo e poderia ser acessado nos idiomas
portugués e inglés, mas o aplicativo, atualmente nao pode ser mais encontrado nas Lojas do Android

nem do 10S, tendo sido descontinuado, existindo atualmente apenas o site também desenvolvido pela

ManausCult (Figura 6), mas o mesmo ja se encontra com suas informacdes defasadas e incompletas.

‘v’ Manaus

INiCIO A CIDADE GASTRONOMIA SERVICOS ATRACOES TURISTICAS

PN VViva Manaus
Figura 6. P4agina inicial do site GuiaTur Manaus
Fonte: ManausCult, 2022
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2.3. Desenvolvimento de Interface
2.3.1. Design e sua influéncia na experiéncia em aplicativos méveis

O design de um aplicativo mével de turismo deve ser pensado para que o produto influencie a
experiéncia dos seus utilizadores. Para isto, elementos como design de interface, design de
experiéncia e usabilidade devem ser levados em consideragdo, estando de acordo com o que os

usudrios estdo habituados, e facilitando, assim, a sua interacao.

A interface é uma parte central de um aplicativo, sendo o ponto principal de interacdo entre o
usudrio e o sistema, e por meio dela que o usuario pode avaliar sua experiéncia e interacdo com o

aplicativo (ALVES et. al,, 2016).

A qualidade de um aplicativo é geralmente baseada em dois atributos: qualidade funcional e
qualidade e qualidade estrutural. Sendo avaliado no atributo funcional a qualidade no desempenho
em que um aplicativo cumpre seus propodsitos e fungdes. Os atributos de design fazem parte da
qualidade estrutural do aplicativo, onde se observa aspectos como usabilidade, facilidade de uso e
inovacdo do aplicativo na melhoria das vantagens competitivas para o sucesso do desempenho,

aspectos que desenvolvem um engajamento do usudrio com o sistema (FANG, et al,, 2017).

Produtos e sistemas com um design diferenciado e bem projetados compelem seus usudrios a
favorecerem e terem uma melhor experiéncia com o sistema (LEE et al,, 2011). Sendo a atratividade
e a compatibilidade da interface as caracteristicas mais importantes em um aplicativo buscando
engajamento. A utilizacdo de uma interface atrativa pode gerar maior chance de os usuarios
dedicarem tempo, energia e esfor¢o no uso do sistema, e consequentemente se sentirem mais
absortos, satisfeitos e entusiasmados com a utilizagdo do mesmo, gerando assim, maior engajamento

(FANG, etal, 2017).

Apesar do grande nimero de defini¢des, Cai e Xu (2011) estabeleceram alguns parametros para
projetar uma interface visualmente atraente. Citando diversos critérios abrangentes em relacio as
diretrizes de design a serem atendidas na composicdo da interface, compreendendo elementos de
design como formas e cores, e principios como harmonia, equilibrio e proporg¢ao, estes sendo usados
para desenvolver uma experiéncia visual positiva no usuario (ADIPAT e ZHANG e ZHOU, 2016).
Paralelamente, uma interface visualmente atrativa consegue capturar a ateng¢do, criando uma
imersdo e engajamento com o sistema. Além desses fatores a interface pode criar um impacto
emocional tanto negativo quanto positivo no usuario dependendo da sua experiéncia com o

aplicativo (BHANDARI et al., 2017).

Existem seis requisitos essenciais de um bom design de interagdo, estes que se corretamente
utilizados proporcionam uma boa experiencia por parte da interface (NORMAN, 2008). Estes sdo:
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e Visibilidade: affordances percebidos;

o Feedback: consisténcia, e uso de padroes;

e Operacdes nao destrutivas: reversibilidade e possibilidade de ir voltar a qualquer parte
da interface;

¢ Detectabilidade: qualidade de as fungdes poderem ser descobertas com a exploragao de
menus, submenus e botoes;

o Escalabilidade: funcionarem todos os tamanhos de telas, ou seja, ser responsivo e ser
compativel tanto em smartphones quanto em computadores de mesa;

e Confiabilidade: ndo aleatoriedade das operagdes, entregar aquilo que o produto

promete.

2.3.2. Interacdo Humano-Computador - IHC

ATHC é uma area de estudo interdisciplinar cujo objetivo geral é entender como os usuarios usam
interfaces graficas em um contexto mais amplo, e que essa interatividade ndo deve ser prejudicada
(Krug, 2006). O objetivo é desenvolver sistemas que aumentem a eficiéncia e proporcionem
satisfagdo no publico, o receptor deve ser capaz de entender a interface, sem esforco e de forma

intuitiva.

E imperativo garantir que o produto seja condizente levando em consideragio como ele se
comporta, uma forma de alcangar isso é através de uma abordagem centrada no usudrio, tentando

envolvé-los em todo o projeto de design do produto.

Em termos de facilidade de uso, avaliar a usabilidade de um projeto mede varios aspectos do
sistema interativo e fornece feedback sobre certas mudancas que devem ser feitas ou requisitos
ainda nao atendidos. Para uma boa usabilidade o usudrio deve realizar as tarefas com seguranca,

eficiéncia e satisfagio (ROGERS; SHARP & PREECE, 2015).

2.3.3. Usabilidade

A usabilidade pode ser descrita como:

“.. atributo de qualidade relacionada a facilidade do uso de algo. Mais especificamente,
refere-se a rapidez com que os usudrios podem aprender a usar alguma coisa, a
eficiéncia deles ao usd-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensdo a erros e

o quanto gostam de utilizd-la. (NIELSEN, 2007)”

Logo refere-se a capacidade do usuario de usar o sistema de forma eficiente, eficaz e satisfatoria.
A usabilidade esta relacionada a interagido que ocorre entre uma interface de sistema e seu usuario e

a capacidade do sistema em permitir que seus usudrios atinjam seus objetivos de interacdo com ele.
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A usabilidade nio é uma qualidade intrinseca do sistema, dependendo também da interface e do
conhecimento do usudrio para entrarem em acordo. Por isto, é importante levar em consideragdo as
caracteristicas do usudrio, que podem ser novatos ou experientes com o sistema. Assim, a usabilidade

é um conjunto entre o usudrio, a interface, o ambiente e a tarefa (CYBIS etal, 2010).

Como campo de estudo, a usabilidade ndo é um atributo unidimensional das interfaces de usuario,

possuindo multiplos componentes e sendo associada a cinco atributos, segundo Nilsen (1993):

e Aprendizagem: que significa que os usuarios aprendem rapidamente a finalizar suas
tarefas no sistema;

o Eficiéncia: o sistema deve ser produtivo;

e Memoravel: o sistema deve ser facil de lembrar e os usuarios ndo devem reaprender
tudo ao utilizar o sistema novamente;

o Controle de erros: o sistema deve ajudar os usuarios a cometerem o menor nimero
possivel de erros e, se o fizerem, poderem retomar as tarefas facilmente;

e Satisfacao: o sistema deve ser prazeroso de se utilizar.

Esses fatores levam a otimizacido da interacdo e da execugdo das tarefas, e consequentemente, a
satisfacdo do usudrio ao concluir as tarefas. Com este grande foco na satisfacdo do usudrio, a

usabilidade tornou-se um requisito e um fator diferenciador de mercado.

2.3.3.1. Principios e diretrizes da Usabilidade

No desenvolvimento de um sistema é preciso se ter em mente principios de usabilidade na

interagdo entre homem e maquina.

Existem diversas listas de recomendagdes e principios de usabilidade, estas que sdo
desenvolvidas para sistemas e produtos especificos, que nao podem seguir um padrdo e precisam de
mais detalhes. No entanto, além dos atributos orientadores mencionados anteriormente
(aprendizagem, eficiéncia, controle de erros, memoravel e satisfacdo), Nielsen (1993) também
formulou dez principios basicos para o desenvolvimento de interfaces com boa usabilidade,
conhecidos como heuristicas de usabilidade (Figura 7), para verificar se o sistema possui usabilidade

é realizado um processo de avaliacdo da interface grafica de acordo com esses principios.
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Visibilidade do status do sistema

Compatibilidade do sistema com o mundo
real

Controle e liberdade do usuario

Consisténcia e Padroes

Prevencao de erros

Reconhecimento no lugar de memorizacao

Flexibilidade e eficiéncia de Uso

Estética e design minimalista

Ajudar os usuarios a identificar,
diagnosticar e corrigir erros

Ajuda e documentacio

principios para o design de sistemas interativos. Sao eles:

Conhecer os usudrios;

Reduzir a necessidade de memorizacao;

O sistema deve sempre manter seus usuarios in-
formados sobre o status atual, fornecendo feed-
back adequado dentro de um periodo razoavel.

O sistema deve expressar a linguagem do usuario,
utilizando termos e conceitos familiares em vez
de termos técnicos do sistema.

Usuarios geralmente escolhem fungdes do sistema
incorretamente por engano, ao acontecer isto
precisam de uma “saida de emergéncia” claramen-
te identificada para sair dessa situacdo indesejada
sem ter que passar por um longo processo.

O sistema deve ser consistente quanto a utiliza-
cao de suasimbologia e a sua plataforma de hard-
ware e software.

As mensagens de erro devem ser apresentadas de
forma clara e adequada, mas o sistema deve ser
cuidadosamente projetado para evitar ao maximo
acionamentos indevidos.

Tornar ao maximo objetos, aces e opgdes visiveis,
minimizando a sobrecarga na meméria do usuario.

Teclas ou outras funcdes de atalho podem acelerar
e facilitar a interacdo de um usudrio experiente
com o sistema.

Os diadlogos do sistema ndo devem conter infor-
macoes desnecessarias.

As mensagens de erro devem ser escritas em lin-
guagem clara e ndo codificada, além de indicar o
problema e sugerir uma solugao.

Qualquer informacao deve ser facil de se encon-
trar, focada a tarefa do usuario e listar etapas ou
procedimentos especificos e concisos a serem
executados.

Figura 7. Heuristicas de usabilidade
Fonte: Adaptado de Nilsen, 1993

Além dos citados, Hansen (1971 apud Santa Rosa e Moraes, 2012, p. 19) também expde 4

Melhorar as operacdes executando rapidamente operacdes comuns e pela consisténcia

da interface - organizando e reestruturando as informacdes com base nas observacdes

do uso do sistema;
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4. Elaborar boas mensagens de erro e projetar interagées de modo a evitar esses erros,
permitindo que os usudrios desfacam as agdes realizadas, garantindo assim a integridade

do sistema.

Estes principios tém como objetivo orientar os desenvolvedores do design de interface,
permitindo que eles concentrem a aten¢do de seus usudrios na tarefa a ser executada. A simples
adesdo desses parametros no desenvolvimento garantira uma IHC utilizavel e, consequentemente, o

alcance dos objetivos do servigo prestado por meio do sistema.

Como complemento, os elementos da interface também devem ser analisados sob o critério de
avaliacao dos elementos visuais. Segundo Cybis (2000), os elementos visuais mais importantes as
questdes de usabilidade sdo: cor, linha, tipografia e arranjo (composicdo). A avaliacao oferece a
possibilidade de manipulacdo para atingir diversos objetivos representativos das técnicas de

comunicagdo visual de modo geral.

Barros (2003) estabeleceu critérios de avaliagdo para os elementos e principios visuais

mencionados por Cybis (2000).

2.3.3.2. Critério Ergondmicos

Existem critérios ergondmicos para Interagio Humano-Computador desenvolvidos no Instituto
Nacional de Pesquisa em Automacao de Informatica da Franca para conferir uma melhor interagdo

ao usudrio, estes sdo segundo Cybis (2010):

e Condugido: A interface deve aconselhar, informar, orientar, e conduzir o usuario em sua
interagdo com o sistema. Essa qualidade pode ser analisada em quatro aspectos: convite,
agrupamento e diferenciacdo de itens, legibilidade e feedback imediato.

e (Carga de trabalho: refere-se a todos os elementos da interface que desempenham um
papel importante na reducgio da carga cognitiva e perceptiva do usuario e na melhoria da
eficiéncia do dialogo. E dividido em dois critérios: brevidade (incluindo brevidade e agées
minima) e densidade da informacao.

e Controle Explicito: E especialmente util para tarefas sequenciais longas e onde o
processamento é demorado. Erros e ambiguidade sdo limitados quando os usuarios
definem claramente sua entrada e quando estio no controle. O controle explicito é
definido por dois critérios basicos: acdo explicita do usuario e controle do usuario.

e Adaptabilidade: Quando o publico-alvo é amplo e diversificado, a interface deve
fornecer diferentes formas de realizar a tarefa, permitindo que o usuario escolha e
domine uma delas a medida que aprende a utilizar o sistema. Ele tem dois subcritérios:

flexibilidade e consideracdo pela experiéncia do usuario.
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e Gerenciamento de erros: aplica-se principalmente a agdes em que os usuarios podem
cometer erros criticos, como perder dados, dinheiro ou colocar em risco a saide pessoal.
Quanto menos erros ocorrerem, melhor sera o desempenho para o usuario. Possui trés
subcritérios: protecao contra erros, qualidade da mensagem de erro e corre¢do de erros.

o Homogeneidade/Coeréncia: geralmente aplicavel a usuarios iniciantes, significa que as
escolhas no design da interface permanecem as mesmas em contextos idénticos e de
maneiras diferentes em contextos distintos.

¢ Significado do cédigo e denominacao: geralmente aplicavel a usudrios iniciantes, é a
suficiéncia entre a informacao solicitada ou apresentada e sua referéncia na interface. A
recordacdo e o reconhecimento sdo mais faceis quando a codificacao faz sentido.

e Compatibilidade: envolve a compatibilidade da IHC com o modelo mental do usuario,
tarefas e ambiente computacional utilizado, tornando mais eficiente a transferéncia de
informagdes do contexto da tarefa para o contexto do sistema; Onde os procedimentos,
as imagens e o léxico utilizados na interface sejam compreensiveis pelo usuario, de

acordo com seu modelo mental.

A principal funcdo dos critérios mencionados é garantir uma avaliagdo equilibrada de interfaces
em areas de conhecimento interdisciplinares como a IHC, mostrando ao projeto de interface quais

necessidades terdo quer ser priorizada e atendida de acordo com o publico-alvo do sistema.

2.3.4. Design de Interface e Design de Interagcdo

Toda vez que um individuo utiliza um produto projetado para facilitar o desempenho de alguma
tarefa, o design de interface e o design de interacdo podem ser aplicados. Os conceitos de interface e
interacdo nao podem ser estabelecidos ou analisados de forma independente, pois o design de uma

interface sempre implica que uma pessoa ira utiliza-la (ROCHA, 2003).

O design de interacdo é cada vez mais aceito como um termo "guarda-chuva" por abranger

diversas disciplinas, campos académicos e praticas, como visto na Figura 8 a seguir:
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Design Practices

Academic Graphic Design
Disciplines Product Design
Ergonomics Artist-Design
Psychology/ Industrial Design
Cognitive Science Film Ind
Design ilm Industry
Informatics
Engineering
Computer Science/
Software Engineering
Social Sciences lsnto:matlon
(e.g. Sociology, YBIEMS
Anthropology)
e Human Human-Computer Computer-
Ubiquitous = Factors (HF) Interaction (HCI) Supported
Computing Cooperative
Cognitive Cognitive Work (CSCW)

Engineering Ergonomics

Figura 8. Design de Interacdo
Fonte: Rogers, Sharp & Preece (2015)

De um modo geral, o design de interacdo é um campo do design cujo objetivo principal é reduzir
os aspectos negativos da experiéncia do usudrio e melhorar os positivos. Trata-se essencialmente de
desenvolver produtos interativos que sejam faceis de usar, eficientes e agradaveis - da perspectiva
do usudrio, levando em consideragdo como, onde e por quem o produto interativo é usado, bem como
entender as atividades em que o usudrio se envolvera. quando interagem com o produto (ROGER;
SHARP & PREECE, 2015).

“Uma interface é uma superficie de contato que reflete as propriedades fisicas das
partes que interagem, as fungbes a serem executadas e o balango entre poder e
controle (Laurel apud ROCHA, 2003)”

Assim, lidar com design de interface significa considerar a funcionalidade do sistema, onde o
usudario comunica seus objetivos através da superficie para o artefato de facilitacdo. Portanto, o
design de interface e design de interagdo sdo sindnimos em propdsito nas funcionalidades de um

produto a ser projetado.

Os smartphones sdo produtos interativos cada vez mais usados por diferentes segmentos da
populacdo e, hd um interesse crescente da populacio em aproveitar desta tecnologia. Projetar
produtos interativos que sejam faceis de aprender, eficientes e que possam atender as necessidades

destes usuarios segmentos é um desafio para o design de interacao.
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Construir um projeto interativo que satisfaca as necessidades do usuario é uma tarefa
desafiadora, pois diversos outros fatores sdo essenciais além do foco no projeto, como o uso e
aprendizado, bem como a satisfacdo e emocgdo envolvidas na realizagdo da tarefa. Portanto, também
é importante entender como a experiéncia de cada usudrio pode afetar num projeto de interacao

(ROCHA e BARNAUSKAS, 2003).

2.3.5. Design de Experiéncia ou Design UX

A experiéncia do usudrio - UX é essencial para o Design de Interacdo, e leva em consideragdo como
um produto se comporta e como as pessoas 0 usam no mundo real, como as pessoas se sentem em
relacdo a um produto e o prazer e a satisfacdo que obtém ao usa-lo, visualiza-lo, liga-lo ou desliga-lo.
Isso inclui pequenos detalhes sobre o uso e impressdes sensoriais, como o som de um clique, a
animacdo ao fazer login em uma pagina ou o toque quando um botao é pressionado (ROGER; SHARP

& PREECE, 2015).

Uma das principais razdes para focar na experiéncia do usuario é que cada usuario possui
necessidades diferentes e é importante projetar produtos de acordo com essas necessidades.
Portanto, a experiéncia do usudrio abrange todos os aspectos de interacdo entre o usudrio e o

produto interativo (ROGER; SHARP & PREECE, 2015).

A experiéncia do usuario é uma parte importante no processo de desenvolvimento de um
produto, o feedback dos usuarios contribui com sinais positivos para uma boa interagdo entre o
produto e o usudrio. Enquanto a usabilidade se concentra nos critérios de eficicia, eficiéncia e
satisfacdo, a experiéncia do usuario (UX) tenta explicar a qualidade da prdpria experiéncia do
usuario: como, tornar um produto interessante e esteticamente agradavel. Ou seja, enquanto a
usabilidade visa garantir que o usudrio execute uma tarefa de forma eficaz e eficiente, a experiéncia
do usudrio visa proporcionar uma experiéncia agradavel para o usudrio realizar essa tarefa enquanto

interage com um produto ou sistema (ROGER; SHARP & PREECE, 2015).

As principais estruturas da experiéncia do usudrio sdo as qualidades heddnicas percebidas pelo
proprio usudrio (percepcdes relacionadas ao prazer), qualidades pragmaticas (percepcdes
relacionadas a usabilidade), beleza (estética) e afetivas (referente a qualidade geral de um produto)

(HASSENZAHL, 2004).

Proporcionar uma experiéncia de usuario de qualidade é uma vantagem competitiva sustentavel
e essencial. Oferecer esse tipo de experiéncia agradavel ao cliente oferece a diferenciacdo da empresa
quanto aos seus concorrentes e garante que os clientes satisfeitos retornem posteriormente

(GARRETT, 2002).
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CAPITULO 3

Materiais e
Meétodos

A partir do das informag¢oes no Referencial Tedrico, é preciso
informar o método e técnicas a serem utilizados na pesquisa, para
assim construir um planejamento e um passo-a-passo as ser

utilizado como guia para contemplar os objetivos desta pesquisa.

Com este propdsito foi aplicado o método cientifico de forma a
estruturar o projeto, e utilizada um método projetual intitulado

Projeto E para guiar o desenvolvimento do produto.
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Esta pesquisa utiliza método cientifico e é caracterizada segundo Gil (2014) e Barros e Lehfeld

(2000), como:

e De natureza aplicada, pois visa adquirir conhecimentos para solucionar um problema
especifico. Trazendo como motivacdo a necessidade de produzir conhecimentos para
aplicacdo de seus resultados, com o objetivo de busca de solug¢do com fins praticos;

e De abordagem qualiquantitativa, qualitativa por ser observados e analisados dados
obtidos com especialistas na drea, com foco na compreensao do usudrio final e do meio a
ser desenvolvido o aplicativo, e quantitativa pela obtencdo de dados em nimeros para
verificar o mercado, através da aplicacdo de questionario com o publico-alvo;

e Exploratéria por permitir uma maior familiaridade com o problema, além de oferecer
uma visdo mais geral e esclarecedora sobre o tema, ademais esta é uma pesquisa com
foco em modificar um problema, usando para isso o aplicativo de turismo para a cidade
de Manaus. Envolvendo também levantamento bibliografico e questionario com turistas;

e Descritiva, pois objetiva descrever, explicar e caracterizar os fatos, utilizando de técnicas

de coleta de dados padronizadas;

A execugdo da pesquisa vai ser conduzida por procedimentos metodolégicos necessarias para a
adequada execucdo de um projeto de design, fazendo uso do método intitulado Projeto E, que é uma
das recomendadas para o desenvolvimento de projetos de Interface Grafica Amigavel e utiliza em sua

estrutura conceitos e processos de pensadores do Design de interagao, Design Ul e UX.

Para implementacdo do método de pesquisa, este capitulo foi organizado em duas etapas, sendo
elas: Imersdo Preliminar, etapa com objetivo de reunir conhecimento tedrico inicial e ter
entendimento inicial do problema, compondo conhecimento tedrico suficiente para o
desenvolvimento da pesquisa, onde ao final se entende melhor o usuario e o contexto para que o
produto ou servico esta sendo criado (D. SCHOOL, 2011). E, para a pesquisa de desenvolvimento do
produto, optou-se pela utilizagdo do método intitulado Projeto E, criada por Meures e Szabluk (2010),

com foco no desenvolvimento de projetos digito-virtuais.

3.1. Imersao Preliminar

Esta fase preliminar tem como objetivo reunir informacdes e conhecimento tedrico suficiente
sobre desenvolvimento de aplicativos mobile e o contexto do turismo na cidade de Manaus, para
assim esclarecer questdes iniciais da pesquisa e conhecer melhor o usuario e o contexto em que esta

inserido, para alcancar este objetivo foi realizado uma pesquisa bibliografica.
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3.1.1. Pesquisa bibliogrdfica

“A pesquisa bibliogrdfica é desenvolvida a partir de material jd elaborado, constituido

principalmente de livros e artigos cientificos (Gil, 2014).”

Para esta pesquisa foi utilizado livros de leitura correntes ou de referéncia, teses, dissertagdes,
periddicos cientificos e outros impressos. Para acessar os bancos de dados com artigos cientificos foi
utilizado o sistema de busca de periédicos da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), utilizando para isto palavras chaves com os seguintes termos: “turismo”,

2y » o« ” o«

“Manaus”, “comportamento turistico”, “aplicativos”, “interface digital”, “design de interagao”, “design

» o«

de experiéncia”, “experiéncia do usuario” “turismo AND Manaus”, “turismo AND Amazonas”,

“aplicativos AND turismo”, “projeto E” ” e suas tradu¢des em inglés para um maior alcance de
resultados, e a partir destes foram selecionados os artigos com maior relevancia com o tema desta

pesquisa, dando preferéncia para artigos publicados nos tltimos cinco anos.

Livros de leitura corrente e de referéncia também foram utilizados para compor o conhecimento
da pesquisa bibliografica, onde foram consultados livros fisicos, ou em formato virtual em e-books,
principalmente na 4rea de design, pesquisa e projeto, arquitetura da informacao e interface. Normas

NBR da ABNT também foram utilizadas para a escrita e formatacdo desta pesquisa.

Outros elementos também foram utilizados para compor e embasar a pesquisa bibliografica,
como dissertagdes e teses disponibilizadas pelo departamento de design da Universidade Federal do
Amazonas (UFAM), aplicativos similares que foram utilizados como referéncia e sites

governamentais sobre turismo para maior entendimento sobre o tema.

A partir dos conhecimentos adquiridos com a pesquisa bibliografica foi escrito o referencial

tedrico desta pesquisa e, também, o embasamento para o desenvolvimento do aplicativo.

3.2. Desenvolvimento da pesquisa a partir do Projeto E

Para o desenvolvimento do aplicativo e da pesquisa, foi escolhido como base o método
denominado Projeto E, criada por Meurer e Szabluk (2010). O Projeto E é um método projetual
baseada no sistema de planos definidos por Garrett (2003), para o desenvolvimento de projetos de
Interface Grafica Amigavel, que utiliza em sua estrutura diversos conceitos e processos oriundos de
pensadores do design de interagio, arquitetura da informacao, identidade grafico-visual, composi¢cdo

e diagramacdo e criatividade (MEURER e SZABLUK, 2010).

0 método é dividido em seis etapas principais que serdo contempladas no desenvolvimento do
projeto: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto, Estética e a Execucdo (Figura 9) (MEURER e
SZABLUK, 2010).
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Definicao do sistema Wireframes Estruturais Implantagao
Posicionamento da Wireframes Arquitetural Testes
linguagem gréfico-visual Wireflows das tarefas Melhorias

Painel de diferencial semantico
Estética Ex¢

<@>| >

Estratégia Estrutu Esqueleto

]
Q) ==

Diagramagao e composigao
Identidade Gréfico Visual

logografia, tipografia, pictografia

Projeto Preliminar Organograma

Contextualizagdo Definigao das ferramentas

Analises e tartefas

Lista de verificacdo cromografia e iconografia

Figura 9. Etapas do método Projeto E
Fonte: Meurer e Szabluk, 2010

3.2.1. Publico-alvo

Tendo em vista as necessidades especificas do publico-alvo desta pesquisa, foi limitado um perfil
principal a ser focado na pesquisa. Ao se definir mais especificamente o perfil do publico a se atender,
ha uma maior a possibilidade de compreensao do universo do publico-alvo, e consequentemente,

maior satisfacdo do usuario.

Assim, ficou definido o publico-alvo como: Pessoas que tem interesse em visitar turisticamente a
cidade de Manaus, homens ou mulheres, com idade entre 18 e 50 anos, mas que tenham pouco
conhecimento da cidade e dificuldade de achar informagdes sobre as atragdes turisticas, e que

possuam acesso a um smartphone com sistema operacional Android.

Os sujeitos desta pesquisa foram escolhidos de acordo com as caracteristicas determinadas pela

autora.

3.2.2. Procedimentos e técnicas

Nesta etapa serdo listadas as técnicas e procedimentos do método Projeto E adaptadas para o
melhor aproveitamento de acordo com a necessidade da pesquisa. Para isso as etapas de escopo,
estrutura serdo unificadas por tratarem basicamente da organizac¢io de funcionalidades e estrutura
do aplicativo, sendo codependentes neste projeto e mais preferivel a aplicagio em conjunto. As

outras etapas serdo aplicadas de forma individual.

3.2.2.1. Estratégia

A primeira etapa do método é nomeada Estratégia, onde se busca compreender o contexto do

projeto, identificando a situagdo inicial e o melhor caminho para o produto a se desenvolver. Aspectos
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como se o projeto é uma inovacdo ou ja existe, recursos necessarios para seu desenvolvimento,

publico-alvo, tecnologia a ser utilizada. Para a conclusio desta etapa foram selecionadas as técnicas

a seguir elencadas na Figura 10:

ESTRATEGIA

Técnicas/Ferramentas

Questoes Projetuais:

Questdes Projetuais iniciais elaboradas por
Meurer e Szabluk (2012).

Questionario Online

O questionario é uma ferramenta que traz mais
proximidade com o usuario, tendo por objetivo
conhecer opinides, sentimentos, interesses,
expectativas e situacdes vivenciadas.

Personas:

Permite identificar caracteristicas e informacdes
relevantes do usudrio para auxiliar na contextua-
lizagdo do projeto.

Analise de similares e referéncia:

Permite identificar caracteristicas e informaco-
es em similares ou tangenciais, para assim des-
cobrir pontos tanto negativos, quanto positivos
no sentido de fornecer elementos ao desenvo-
Ivimento do projeto.

Identificacdo de cenarios:

Define o cenério atual do segmento do produto, e
também o cenério pretendido com melhorias e
recursos que serdo implementados no produto
(Meurer & Szabluk, 2012).

Requisitos e Parametros:

Direciona o desenvolvimento do projeto com ca-
racteristicas a serem seguidas.

Procedimentos

Responder as questdes: O que e para que
projetar? Como projetar? Para quem projetar?
Qual serd a tecnologia utilizada?

1. Elaborar questdes sobre o tema a serem res-
pondidas pelo publico alvo.

2. Disponibilizar online este questionario de for-
mas que o publico-alvo possa responder.

3. Analisar a respostas

Elaborar perfis ficticios detalhados dos possi-
veis usudrio do produto.

Selecionar produtos similares e de referéncia
e analisar estratégias, ferramentas, conceitos,
estrutura grafico-visual e funcionalidades.

Mapear, se o produto ja existir, em que
estado ele se encontra? Quais sido suas
ferramentas? Como sao suas caracteristicas
e uso em relacdo a usabilidade? E depois
no cenario pretendido quais recursos e
melhorias podem ser implementados no pro-
duto a se desenvolver.

Definir uma lista de requisitos e parametros,
para o produto a ser projetado.

Figura 10. Ferramentas da etapa Estratégia
Fonte: A autora, 2022

Questodes Projetuais: esta técnica reestruturada por Meurer e Szabluk (2010), define que um

projeto pode ser pautado por cinco questdes projetuais principais, que serdo de grande importancia

por todo o projeto. As perguntas sdo: O que desenvolver? Por que desenvolver? Como desenhar? Para

quem projetar (identificacio do usuario do produto)? Qual serd a tecnologia utilizada? Estas
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perguntas auxiliam a definir o produto a se desenvolver, qual caréncia ira suprir ou que que inovagio

ira propor, a forma que o produto sera construido e fazendo uso de que tecnologia.

Questionario Online: Sera feito um questiondrio online com usuarios para que possam responder
perguntas simples sobre o tema turismo em Manaus e aplicativos mdéveis, permitindo um maior
aprofundamento na visdo do usuario. O meio online se mostra como um novo método para coleta de
informagoes, reduzindo custos e abrangendo mais usudrios, por isto serd o meio de aplicacdo do

questionario (LITVIN e KAR, 2001).

Personas: a criacdo de personas, que sdo usuarios ficticios que representam o publico-alvo da
pesquisa é uma alternativa a aplicar testes com usudrios reais, ja que a criagdo desses perfis dever
ser bem detalhada e com informagdes relevantes a pesquisa. Unger (2009) define personas como
“documentos que descrevem tipicos usudrios-alvo”, atuando como representagdes dos usuarios reais

e contribuindo na tomada de decisdes durante todo o desenvolvimento da pesquisa.

Andlise de similares e referéncias: esta fase enriquece a pesquisa a partir da analise de produtos
ja desenvolvidos no contexto do problema proposto, a medida que auxilia a familiarizar o
pesquisador com a tematica, entender o contexto de inser¢do do produto e a identificar possiveis
melhorias baseadas em novas tecnologias emergentes. Por se tratar de um sistema de aplicativo
digital é importante verificar em produtos de qualquer area do meio digital, ndo se limitando a
similares, diferencas em aspectos ergondmicos, estruturais, semanticos e estéticos que possam ser

analisadas e utilizadas como referéncias (MEURER e SZABLUK, 2010).

Os aplicativos similares ou de referéncia a serem analisados serdo selecionados a partir do
buscador Play Store do sistema operacional Android, onde sera escolhido aplicativos com a mesma

finalidade ou com tematica parecida ao produto a se desenvolver.

Requisitos e parametros: foi desenvolvido um quadro de requisitos e parametros a serem
avaliados no aplicativo, dando as caracteristicas basicas que devem conter no produto a partir das
analises das técnicas anteriores. Os requisitos e parametros foram organizados, segundo o método
de Bonsiepe (1984), por meio de uma lista especifica e objetiva com requisitos seguidos de

parametros ativos e especificacdes deste parametro.

3.2.2.2. Escopo e Estrutura

Na etapa Escopo inicia-se a concretizacdo do projeto, definindo suas funcionalidades e
ferramentas e a organizacdo do conteiido em maédulos, submddulos e categorias. Além de aspectos
quanto a funcionalidade do produto, ferramentas, cenarios das tarefas e sua usabilidade (MEURER e

SZABLUK, 2010). Na etapa de Estrutura se desenvolve o aspecto desenhistico e o contexto
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navegacional do produto a ser desenvolvido, se utilizando basicamente de organogramas e

fluxogramas para as tarefas previstas para o produto.

ESCOPO E ESTRUTURA

Técnicas/Objetivos

Cenario hipotético
Util por trazer a construcao de cendrios com situ-
acdes de uso, comunicando parte das especifica-

Procedimentos

1. Descrever cenarios de forma informal, mas com
detalhes contextuais.
2. Utilizar as personas para interagirem com este

cenario.
3. Definir especificacdes e requisitos paraum
futuro cendrio.

¢oes e requisitos de usabilidade e interface.

Listar a funcionalidades, ferramentas e contetudos
que o aplicativo deve conter e, apds, organizar vi-
sualmente em forma de organograma.

Definicao de ferramentas, funcionalidades
e contetdos

Organizar visualmente as funcdes, contetdos, fer-
ramentas e requisitos a serem desenvolvidas no
aplicativo de forma visual.

1. Criar cartdes virtuais com as funcgdes, ferramen-
tas e categorias para o aplicativo.

2. Disponibilizar estes cartdes para o publico-alvo.
3. Pedir para agrupar as fungoes e ferramentas
nas categorias definidas.

Card Sorting

Define como serd organizado a navegacao do
aplicativo.

Figura 11. Ferramentas da etapa Escopo e Estrutura
Fonte: A autora, 2022

O cendrio hipotético é uma técnica simples e eficaz que traz a construcdo de relatos de situagdes
de uso. De forma detalhada e com uma narrativa informal descreve como determinados usudarios
realizam tarefas especificas do sistema em um determinado contexto, explorando as necessidades e

requisitos do sistema. (CYBIS, 2010).

Na definicdo de ferramentas, funcionalidades e contetido, foram considerados os fatores e
analises feitos na etapa de Estratégia como: questionario, analise de similares e referéncias, personas,

identificacdo de cendrios, assim como as oportunidades tecnoldgicas disponiveis.

A técnica Card Sorting sera feita por meio da utilizacdo de cartdes com varios temas, contetdos,
funcionalidades e topicos sobre a pesquisa. Posteriormente estes cartdes serdo distribuidos entre
participantes que irdo organiza-los e agrupa-los em categorias fagam sentido em suas mentes. Esta
técnica permite o desenvolvimento de estruturas que aumentem as chances de os usuarios
encontrarem o que procuram com facilidade, auxiliando a descobrir as expectativas do usuario e

entender como classificam a informacao em sua mente (GAFNEY, 2022).

40



3.2.2.3. Esqueleto

Esta etapa trata da defini¢do estrutural base e de organizagio do contetido nas telas da interface
a se desenvolver por meio de wireframes. Meurer & Szabluk (2010) recomendam a criagdo de
elementos em repeticdo em varias telas, onde estes estejam posicionados continuamente no mesmo

local, para assim desenvolver um padrio estrutural na interface.

ESQUELETO

Técnicas/Objetivos Procedimentos

Sketches

O sketch é basicamente um esboco simples que
ajuda o pesquisador a pensar e desenvolver rapi-
damente solugdes visuais, facilitando o processo
de ideacdo. Nesta pesquisa sera utilizado para cri-

1. A partir do resultado da etapa anterior, definir
as telas a serem desenvolvidas.
2. Esbocas estas telas em papel.

ar esboco de telas do aplicativo.

Wireframes e wireflows

Desenvolver telas de forma mais completa num
computador, além de desenvolver animagoes de
uso.

Fluxograma

E um diagrama usado para descrever um sistema
ou algoritmo de computador. Utilizado para
documentar, estudar, planejar, melhorar e
comunicar processos complexos por meio de

Desenhar os sketches de forma mais real em um
software de computador.

1. Identificar as tarefas em ordem cronolégica;

2. Organizar a estrutura por tipo e formas corres-
pondentes.

3. Desenhar em grafico a estrutura do aplicativo e
como 0s usuarios irdo navegar por ele.

diagramas claros e faceis de entender.

Figura 12. Ferramentas da etapa Esqueleto
Fonte: A autora, 2022

O fluxograma consiste na representacdo grafica que, utilizando de diferentes formas geométricas
representativas, apresenta a sequéncia de um trabalho de forma analitica, caracterizando as

operacdes, os responsaveis e/ou unidades organizacionais envolvidas (Oliveira, 2013).

Sketches: o sketch ou esbogo é uma ferramenta que ajuda a criar soluc¢des visuais de forma simples
e com pouco custo, utilizando geralmente papel, lapis ou caneta, facilitando o processo de ideagdo e

permitindo uma visualizacio rapida dos detalhes iniciais da interface.

Wireframes: segundo Brown (2002), os wireframes podem ser definidos como uma visdo
simplificada de como e qual contetido deve aparecer em cada tela, geralmente evitando cores, estilos
tipograficos e imagens. O valor do wireframe esta na integracdo de elementos de design de interface,
design de navegacdo e design de informagao, este conjunto permite definir o esqueleto da interface

e é a introdugdo no processo de formalizacdo do design visual (GARRET, 2003).
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O wireflow consiste num desenho esquematico de como serad fluxo das telas do aplicativo,
identificando os caminhos que o usuario pode percorrer, sendo basicamente uma combinagdo dos

wireframes com o fluxograma de organizac¢do das telas.

3.2.2.4. Estética

7

Esta etapa consiste em definir as propriedades visuais do aplicativo, nela é elaborada a
composicdo final do layout toda a identidade grafico-visual do produto. Buscando um resultado
esteticamente agradavel, equilibrado e harmonioso (MEURER e SZABLUK, 2010).

ESTETICA

Técnicas/Objetivos Procedimentos

Painel Semantico Selecionar imagens relacionados ao projetoe

Desenvolvimento de painel semantico paraacria-  aZer umacomposicao em um painel.

¢ao do conceito visual a ser usado no aplicativo.

Brainstorming 1. Verificar os conceitos e técnicas apresentados
anteriormente.

2. Compartilhar ideias que podem ser implemen-
tadas no aplicativo.

3. Refinar as ideias e escolher um nome paraoa
aplicativo e seus elementos visuais.

Gerar ideias a partir dos conceitos encontrados
nas ferramentas anteriores.

Composicao e diagramacao 1. Aplicar grids na interface para a construgao do
Criacdo do layout a ser utilizado no aplicativo. layout. o
2. Adequar os elementos visuais de acordo com a
grid.
Identidade grafico-visual 1. Definir elementos como icones, interface de
Definir a identidade grafico-visual do aplicativo, g]aesnt:SI’aEOtoes, campos de texto e estética geral

incluindo layout, tipografia, matriz cromatica e
contetido imagético. 2.Selecionar a tipografia considerando aplicabili-
dade, leiturabilidade, legibilidade e adequacao.

3. Selecionar as cores que irdo compor a interface
do aplicativo.

Figura 13. Ferramentas da etapa Estética
Fonte: A autora, 2022

7

Painel Semantico: é uma ferramenta que traduz a linguagem verbal em signos visuais,
transformando conceitos abstratos em imagens. Assim, pode potencializar a inspiracdo e
comunicagdo durante um processo de design. As imagens sdo escolhidas por seu significado, ou seja,

pela sua carga semantica (MCDONAGH e STORER, 2005).

Brainstorming: consiste em uma técnica para maximizar a criatividade do grupo para a resolucido
de problemas. E uma técnica na qual um grupo tenta encontrar uma solugdo para um problema
especifico, reunindo todas as ideias espontaneas de seus membros (OSBORN, 1993). Esta técnica sera
utilizada para gerar o nome para o aplicativo e para ideias em geral para a identidade grafico-visual.
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Composicdo e diagramagio: para a determinagdo composicio e diagramacdo da interface foram
utilizadas Grids. O grid é uma construtiva que cria uma estrutura para todos os elementos de design
de uma pagina, facilitando os processos de criagdo e tomada de decisdo, auxiliando na resolugio de
problemas de alta complexidade e sendo um ponto de principio da composi¢do do layout (AMBROSE

e HARRIS, 2009).

Identidade grafico-visual: segundo Ambrose & Harris (2009) os elementos grafico-visuais devem
ser criteriosamente desenhados e introduzidos na interface. Os elementos da identidade grafico-

visual a serem desenvolvidos nessa etapa sao:

e Logografia: onde se define o logotipo do produto;

e Cromografia: onde se define as cores que irdo compor a interface;

e Tipografia: que trata da definicdo dos tamanhos, estilos e cores da fonte,
entrelinhamento, espagamento dos caracteres e de paragrafos de texto;

e Pictografia: que define o uso de imagens e ilustracdes de acordo com as regras da
identidade visual;

e Iconografia: onde se verifica o uso adequado de icones e pictogramas, que segundo Nilsen

(2001) devem ser simples, nitidos e utilizar de poucas cores.

3.2.2.5. Execugdo

7

Na ultima etapa é apresentado as principais funcionalidades do produto e a validagdo do
aplicativo por meio de um teste de usabilidade e, posteriormente, o detalhamento final da interface

do aplicativo e correcdo de possiveis erros de usabilidade.

Técnicas/Objetivos Procedimentos
Teste de Usabilidade 1. Definir que tarefas serao testadas.
Avaliar a performance da interface, verificandodi- 2 Desenvolver modelos funcionais de alta fidelida-
ficuldades do usudrio e problemas na usabilidade. de para o teste.

3. Definir os participantes e aplicar o teste.
4. Analisar os resultados do teste.

Correcao e detalhamento da interface Verificar solugdes para os problemas encontrados
na etapa anterior e detalhar a interface do aplica-

Corrigir qualquer problema de usabilidade e deta-
ol P tivo com as melhorias.

Ihar a interface para aimplementacao do aplicativo.

Figura 14. Ferramentas da etapa Execugdo
Fonte: A autora, 2022

Teste de Usabilidade: com a interface desenvolvida, sera construido um protétipo funcional de

alta fidelidade, com o intuito de ser aplicado um teste de usabilidade para avaliar a performance da
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interface. Segundo Lima (2012), por meio do teste de usabilidade é possivel coletar dados de

desempenho e satisfacdo do usudrio e validar a interface em trés aspectos:

e Eficicia: o nimero de usuarios que completaram a tarefa com sucesso e o quantas tarefas
foram concluidas com éxito;
e Eficiéncia: o tempo necessario para completar a tarefa;

e Satisfacdo: a avaliacdo final dos usuarios na escala de Likert (satisfagao).

Correcdo e detalhamento da interface: nesta parte serdo feitas melhorias para o resultado do
aplicativo, onde ele sera corrigido e refinado levando em consideragdo as andlises e problemas

identificados no teste de usabilidade, além de haver um melhor detalhamento da interface.
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CAPITULO 4

Resultados

Este capitulo ird apresentar os resultados obtidos com a
aplicacdo das técnicas de pesquisa e desenvolvimento segundo o

método Projeto E.
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4.1. Estratégia

A etapa Estratégia é empregada para obter informagdes sobre o estado atual do problema e

determinar um curso de desenvolvimento eficaz. Os resultados das técnicas implementadas serao

delineados abaixo.

4.1.1. Questoes Projetuais

Como resultado da técnica de Questdes projetuais, com o intuito de esclarecer o inicio do projeto,

obteve-se as respostas mostradas no Quadro 1 abaixo:

Quadro 1. Questdes Projetuais

Questao

Resposta

0 que desenvolver?

Um aplicativo moével para auxilio ao turismo da

cidade de Manaus.

Por que projetar?

Por conta de problemas e necessidade verificados

na parte introdutéria e na pesquisa bibliografica,

como:

e Auxiliar turistas que procuram uma viagem
auténoma, sem ajuda de agéncias de viagem;

e A caréncia de guias de turismo atualizados e
de facil acesso da cidade de Manaus;

e Contribuir com o desenvolvimento do
turismo local a partir do conhecimento dos
principais atrativos turisticos da cidade e da

cultura local.

Como desenhar?

Utilizando ao método Projeto E e suas técnicas

(MEURER e SZABLUK, 2010).

Para quem?

Turistas e/ou para comunidade local que tenham
interesse em conhecer os atrativos turisticos da

cidade de Manaus.

Quais tecnologias serdo utilizadas?

e Tecnologia de aplicativos mobile;
e Recursos de smartphones: sensores, GPS,
Rede de dados, tecnologia wireless etc.;

e Servidor de banco de dados.

Fonte. A autora (2023).
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4.1.2. Questiondrio Online

Foi desenvolvido na plataforma Google Formuldrios um questionario online (Apéndice B.1) com
a finalidade de ajudar na descrigdo dos usudrios e identificacdo, caracteristicas a serem aplicadas nos
aplicativos e o interesse na cidade de Manaus. Com um total de cinquenta e um participantes, sendo
39,2% sao do sexo masculino e 60,8% do sexo feminino. Sobre a escolaridade 66,7% tem o Ensino
Superior completo e 19,6% tém o Ensino Superior Incompleto. Quanto a renda mensal 60,8% tém

entre um e seis saldrios minimos e 25,5% ndo tem renda, como mostrado na Figura 15.

@® Semrenda
@ Até 1 salario minimo (R$1.320)

@ De 1 a 3 salarios minimos (de
R$1.320,01 até R$3.960)

@ De 3 a 6 salarios minimos (de

A
R$3.960,01 até R$7.920,00).
@ De 6 a 9 salarios minimos (de
R$7.920,01 até R$11.880,00).
@ De 9 a 12 salarios minimos (d...
@® Acima de 12 salario minimos...

Figura 15. Questiondrio - Classificagdo quanto a Renda Mensal
Fonte: A autora, 2023

Ao serem perguntados se utilizam aplicativos moéveis para auxilio no dia-a-dia 98% dos
participantes falaram que sim e 100% confirmaram que utilizariam um aplicativo mével como guia
e com informacdes uteis na cidade que estdo visitando e 100% informaram que tem interesse em

visitar Manaus turisticamente.

Quanto as informacdes que seriam interessantes no aplicativo os mais votados foram: 19:
Atragdes turisticas existentes (96,1%); 22: Avisos de horério de funcionamento e valores das
atragdes (88,2%); 32: Histdria e curiosidades culturais das atragdes turisticas; e 42: Gastronomia
Local e Informagdes de Rotas e Mapas (60,8%), as informagdes completas sobre informagdes

relevantes podem ser vistas na Figura 16.
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49 (96,1%)
45 (88,2%)
39 (76,5%)

Atracdes turisticas existentes
Avisos de horarios de funciona...
Histéria e curiosidades culturai...

Gastronomia local

Informagdes sobre hospedage...
Informacgdes de rotas e mapas
Opinides de outros turistas

Tipo de turismo de acordo com...
Valor dos servigos que oferecem,
Valores das atracées

Valores dos servigos turisticos
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31 (60,8%)
25 (49%)
31 (60,8%)

Figura 16. Questiondrio - Fatores relevantes no app
Fonte: A autora, 2023

Sobre os fatores considerados mais relevantes em um aplicativo, os mais selecionados foram:
Clareza nas informacoes (84,3%); Facilidade em se guiar pelo aplicativo (92,2%); Estética agradavel

da interface (64,7%); Rapidez de processamento (56,9%), como representado na Figura 17.

Clareza nas informacgdes 43 (84,3%)

Estética agradavel da interface 33 (64,7%)
Facilidade em se guiar pelo apl... 47 (92,2%)
Seguranca de dados 27 (52,9%)
Rapidez de processamento, se... 29 (56,9%)
Possiblidade de salvar informa... 18 (35,3%)
Mecanicas e caracteristicas de... 17 (33,3%)

0 10 20 30 40 50

Figura 17. Questiondrio - Fatores relevantes na utilizagcdo de um aplicativo
Fonte: A autora, 2023

0 resumo completo das respostas pode ser visto no Apéndice B.2.

4.1.3. Definic¢do de Personas

Para a definicdo de personas, foram estabelecidos e elaborados trés perfis de usuarios ficticios
com base no questionario aplicado e em perfis encontrados em grupos de turismo na rede social
Facebook. O objetivo desta etapa é representar o publico-alvo do projeto e nortear a o

desenvolvimento do aplicativo.
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VITORIA

19 anos

Profisséo: Estudante e Fotégrafa
Estado civil: Solteiro
Renda: R$800 a R$1320

Vitéria faz faculdade de fotografia a distancia
enquanto faz mochildo pelo Brasil. Trabalha
como fotografa e faz alguns bicos para ganhar
dinheiro.

Tem facilidade em fazer amizades e fala
espanhol muito bem, prefere ficar em hostels
por ter um orcamento apertado e por
conhecer outros viajantes nolocal.

N3o pode ir a locais muito caros e faz pouco
planejamento em suas viagens, aceitando
indicacoes de atragdes no hostel ou da
comunidade local, preferindo visitar locaisem
que possa aprender a histéria e a cultura da
cidadeem que estavisitando.

BRENO
30 anos

Profisséo: Programador
Estado civil: Solteiro
Renda: R$6200

Breno ja fez intercambio e fala inglés
fluentemente, viaja duas ou trés vezes ao ano
fora da alta temporada, sozinho ou com
amigos, pode viajar em datas néo
convencionais por seu trabalho ser remoto e
com horérios flexiveis.

Gosta de ter um roteiro de viagem semi
estruturado, podendo conhecer locais fora do
roteiropre-determinado.

Procuraindicagdes turisticas em sites, apps ou
redes sociais. E timido e procura fazer
amizades nasuaviagem em grupos turisticos
online. Gostade conhecer agastronomia local,
compra ingressos antecipadamente e vé a
programacaodacidade pelainternet.

4.1.4. Andlise de Similares

HELENA
42 anos

Profissdo: Analista de Recursos Humanos
Estado civil: Casada
Renda: R$3260

Helena trabalha como Analista de RH e é
casada e comum filho de treze anos. Viajauma
vez ao ano com a familia e sé pode viajar em
periodos de alta temporada por conta das
férias escolares de seu filho serem nesse
periodo.

Prefere hotéis muito bem avaliados e planeja
bem suas viagens, gosta de cruzeiros e, as
vezes, compra pacotes de viagens com
atracoes turisticas ja inclusas, tem um
orcamento que permiteir alocais maiscaros.
Gosta de viajar para relaxar e se divertir coma
familia, além de conhecer locais com beleza
natural.

Figura 18. Personas
Fonte: A autora, 2023

A andlise de similares e referéncias foi realizada de acordo com as trés abordagens mais

marcantes em sistemas digitais: ergondmica, estrutural e estética (MEURER e SZABLUK, 2010).

Foram analisados dois aplicativos: “Turismo Igrejinha” e “Destinos Inteligentes”.

4.1.4.1.

Andlise estética

Neste topico serdo analisados aplicativos similares levando em consideragdo sua identidade

grafico-visual, a andlise sera dividida em quatro partes: logotipo, simbolo, cores e tipografia.

e  Turismo Igrejinha
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IGREJINHA

Turismo Igrejinha [BEAE
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Figura 19. Aplicativo Turismo Igrejinha
Fonte: A autora, 2023

O primeiro aplicativo analisado foi o “Turismo Igrejinha”. O aplicativo tem objetivo bem similar
ao pretendido nesta dissertacdo, no sobre do aplicativo ele é identificado como: “Aplicativo de
informacoes turisticas e localizacdo de atrativos turisticos da cidade de Igrejinha.”, foi lancado em

julho de 2022 e foi atualizado pela dltima vez em fevereiro de 2023.

Como pontos positivos pode-se destacar a tela em categorias bem divididas, bom contraste na
interface, tipografia legivel e com bom alinhamento, uso de pictogramas de facil compreensao e uso
de imagens em boa resolucio para ilustrar as atracdes, no geral o layout é bem estruturado e coeso.
0 ponto negativo a se pontuar é o uso de fundo totalmente preto, as diretrizes do Material Design

(2023) recomendam no lugar do fundo preto o uso da cor cinza-escuro, por reduzir o cansaco visual,
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permitindo também a ideia de elevacgio e profundidade, ja que é mais facil ver sombras em fundo

cinza.

e Destino Inteligentes
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Figura 20. Aplicativo Turismo Destinos Inteligentes
Fonte: A autora, 2023

0 segundo aplicativo analisado foi o “Destinos Inteligentes”. No sobre do aplicativo diz: “Visualize
no mapa dezenas de regides turisticas, cidades, atrativos turisticos, eventos, restaurantes, hotéis e
milhares de opg¢oes de destinos para sua viagem. Destinos Inteligentes é uma plataforma de gestao
do inventario turistico manté-lo atualizado e disponivel para o turista”. O aplicativo é focado em
divulgar atrativos turisticos de varios municipios do estado de Sao Paulo. Foi langado em dezembro

de 2021e foi atualizado pela ultima vez em abril de 2023.

Como pontos positivos pode-se destacar o uso de pictogramas de facil compreensio, uso de
imagens em boa resolucdo. Como pontos negativos a se pontuar se tém: o uso em sua maior parte de
cores quentes que causam cansago visual, pouco contraste, auséncia de itens de diferenciacio de
botdes clicaveis, tipografia com cor peso e alinhamentos ndo adequados. Estes fatores dificultam a

legibilidade e leiturabilidade, deixando o aplicativo cansativo e prejudicando a navegabilidade.
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4.14.2. Andlise ergonémica

e Turismo Igrejinha

Agrupamento por localizagdo: o aplicativo distribui os elementos pela tela de forma consistente,
os botdes principais de acesso estao na parte inferior, onde estdo distribuidos em uma ordem légica.
As categorias de atragdes estdo distribuidas logo abaixo da barra de pesquisa seguindo uma ordem

alfabética.

Agrupamento por formato: o aplicativo tem uma diferenciacdo clara entre cada janela e menu,
com um destaque em cor para indicar a secdo do menu em que o usudrio se encontra. HA uma
hierarquia visual com uso de peso e tamanho na tipografia, como por exemplo em titulos que foi

usado negrito.

Feedback: neste ponto foram identificados alguns problemas. Ao clicar em “entrar” na tela de
login da conta o aplicativo contém um bug em que fica parado na tela de login carregando
indefinidamente, ndo acontece nenhuma mensagem de erro e ndo gera nenhuma mensagem de
feedback ao usudrio, impossibilitando de se fazer login na conta. Outro problema € a falta de feedback
em carregamentos mais demorados. Como ponto positivo ao clicar em uma se¢do do menu o

aplicativo mostra um destaque no local em que foi apertado e muda a cor do icone.

Legibilidade: Ndao houve pontos negativos encontrados no aplicativo, no geral hd um bom

contraste e um tamanho adequado de tipografia, gerando uma boa legibilidade e leiturabilidade.

Concisao: no geral o aplicativo ndo sobrecarrega a memoria do usuario, sendo bem categorizado
e com sec¢des bem definidas, no geral o usuario necessita de poucos cliques para localizar as func¢des

que o aplicativo oferece, ndo havendo necessidade de decorar caminhos e c6digos.

Densidade Informacional: a pagina inicial do aplicativo contém bastante informagdes, que pode
sobrecarregar o usudrio de informacdes, na parte inicial ha: a barra de pesquisa, categorias dos
atrativos, e dois titulos mostrando as atra¢des por bairros e as atracdes recentes, porém este fato é
atenuado por haver um bom espacamento e alinhamento e um layout bem separado. Como ponto

positivo fluxo de leitura do usuario é o padrdo em “Z”, e com listas abaixo de nove linhas.

Controle do Usuario: o maior ponto negativo é o erro na parte de login, que impede usuario de

entrar na conta e por conta disso impede a¢des como colocar atrativos em favoritos.

Adaptabilidade: no geral o aplicativo tem ponto negativo por ndo permitir a personalizagio, tanto

de secdes, menus ou valores definidos por padrao.
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Experiéncia do Usuario: no geral o usuario tem uma experiencia positiva por conta da boa
navegabilidade e concisdo do aplicativo, mas oferece uma experiéncia negativa por conta do erro no

login.

Correcdo de erros: o aplicativo tem ponto positivo por oferecer a possibilidade de desfazer e

refazer agdes, também possibilitando a correcao de dados inseridos sem reiniciar a atividade.

Consisténcia: No geral tem ponto positivo por haver consisténcia na localizagdo dos dados,

tipografia, cores e padrdes visuais da interface.

Significados: o vocabulario é familiar e padrao, ndo possuindo nenhuma palavra especifica ou que

possa causar estranheza ou confusdo ao usuario.
e Destinos Inteligentes

Agrupamento por localizacdo: o aplicativo possui alguns problemas na distribuicdo dos
elementos, alguns botdes estdo muito préximos e podem ser clicados sem querer e ha problemas de
alinhamento em que botdes ndo seguem um padrdo. Além disso existe uma se¢do na parte inferior
do aplicativo, onde se encontra os botdes com as se¢des principais, chamada “Questionarios” que ndo
tem informacdo nenhuma e nio deveria estar nesta area do aplicativo por nio ter a mesma
relevancia. Apesar desses fatores o aplicativo tem um padrado de onde estio localizados os elementos

e possui rétulos identificativos em todas as janelas que auxiliam o usuario a se localizar no aplicativo.

Agrupamento por formato: como ponto positivo o aplicativo possui uma diferenciacdo entre a
janela e o menu inferior, neste dltimo item também ha um destaque para indicar a se¢do atual. Outro
ponto positivo é haver uma hierarquia visual com uso de peso e tamanho na tipografia para indicar
titulos, subtitulos e texto, porém a cor quente dificulta a diferenciacdo por causar cansa¢o na vista.
Como ponto negativo ha alguns botdes clicaveis na janela e na parte superior que ndo tem distincdo
de outros elementos, deixando o usudrio confuso se é um elemento clicavel ou nio, outro item
negativo é o uso de diferentes cores em baldes de texto e janelas que deveriam seguir o mesmo

padrao.

Feedback: o aplicativo ndo contém muitos problemas de retorno ao usuario, ha destaques quando
0 usudrio clica em um botdo, além de icones de carregamento quando é necessario. ponto ndo foram
identificados alguns problemas. O tnico problema encontrado é que ao usuario fazer login e ao

deslogar ndo aparece nenhum elemento informando que a tarefa foi concluida.

Legibilidade: O aplicativo em geral tem problemas de legibilidade, a cor quente e saturada
utilizada em algumas janelas e elementos produzem cansaco visual, principalmente e em textos com

tipografias em tamanhos reduzidos, onde ocorre dificuldade na leiturabilidade. Ha problemas de
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alinhamento, algumas palavras ficam muito préximas ou ha quebra abrupta de uma palavra para

outra linha.

Concisao: o maior ponto negativo é para encontrar as categorias dos atrativos turisticos de cada
cidade, ndo existe se¢do especifica para isto, o usuario tem que seguir um caminho a partir da cidade
selecionada e rolar a interface para encontrar as categorias, ndo sendo um caminho intuitivo e
explicito. As outras fun¢des no geral necessitam de poucos cliques para serem executadas, nao

havendo necessidade de decorar caminhos e cédigos.

Densidade Informacional: ao abrir o aplicativo ele tem como pagina principal um mapa indicando
a localizagdo atual do usudario, porém o mapa é pesado e ocorre lentiddo ao carregar, hd também
varios botdes no mapa logo ao abrir, alguns que ndo sdo necessarios por serem fungdes especificas.
Como ponto positivo ndo ha muito texto e listas. Como ponto positivo no geral o aplicativo segue
padrdao em “Z” na interface, sem apresentar muitas janelas ou listas de selecdes com grandes

quantidades de itens.

Controle do Usudrio: o aplicativo possibilita o reinicio e o término de uma janela, podendo ir de
uma secdo a outra a qualquer momento, mas ndo permitem a retomada e ndo memoriza o ultimo

ponto que o usudrio deixou a janela.

Adaptabilidade: no geral o aplicativo tem ponto negativo por ndo permitir a personalizacao, tanto

de se¢des, cores, menus ou valores definidos por padrio.

Experiéncia do Usudrio: no geral o usudrio tem uma experiencia negativa, por conta do cansagco
visual causado pelas cores e falta de contraste, e pelo layout e navegabilidade confusos, além da falta

de concisao.

Correcdo de erros: no geral o aplicativo oferece a possibilidade de desfazer e refazer acdes,

também possibilitando a correcido de dados inseridos sem reiniciar a atividade.

Consisténcia: No geral gera uma experiéncia por ndo haver consisténcia no layout e padrées

visuais, principalmente nas cores, alinhamentos e localizagao dos botdes, que ndo seguem um padrio.

Significados: usa vocabulario familiar e padrao ao usuario, ndo possuindo nenhuma palavra

especifica que possa causar estranheza ou confusio ao usuario.
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4.1.4.3.

Andalise Estrutural

O objetivo desta analise é compreender as principais fungcdes que os aplicativos oferecem,

examinando seus recursos e as etapas essenciais necessdrias para concluir uma tarefa.

Primeiramente, foi avaliado e elaborado um organograma operacional, verificando o fluxo de

navegacdo e a hierarquia de informacdes.

e Turismo Igrejinha

Tela Inicial
Inicio Descobrir Favoritos Conta
[ [ [ [
Procurar Procurar Llsta.de Perfil
Favoritos
[ [
Categorias Bares e Pubs

[

Atrativos por

. Compras
Bairro -
[ [
Atrativos
Eventos
Recentes

I

Gastronomia

I

Hospedagem

[

Roteiros

I

Servicos

[

Turisticos

[

Utilidade
Publica

Figura 21. Organograma estrutural - Turismo Igrejinha
Fonte: A autora, 2023

O Turismo Igrejinha possui uma interface com quatro se¢des principais (Inicio, Descobrir,

Favoritos e Conta), a estrutura do aplicativo é sistematicamente dividida, simples e linear. Cada se¢do

tem uma fungio especifica sem sobrecarregar o aplicativo com atividades.
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e Destino Inteligentes
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Figura 22. Organograma estrutural: Destinos Inteligentes
Fonte: A autora, 2023

O aplicativo é confuso para a procura de atragdes por categoria, ndo tem uma sec¢do evidente para

isso, sendo preciso seguir um caminho ndo intuitivo e de dificil localizagdo. A funcionalidade

"Questiondrios" ndo tem informa¢do nenhuma e deveria ser retirada. O layout no geral tem

informacoes desorganizadas, sendo preciso deixar o layout mais limpo.

4.1.4.3.1.

Comparativo de Funcionalidades

Quadro 2. Comparativo de Funcionalidades

Nome do Aplicativo

Funcionalidades

Turismo Igrejinha

Procurar atragdes turisticas
Descobrir  atragdes  turisticas
categorias

Ver atrativos por bairro

Ver atrativos recentes

Favoritar atracdes turisticas
Mostrar lista de favoritos

Criar conta

Fazer login na conta

Ler QR Code

por

Destinos Inteligentes

Criar conta

Fazer login na conta

Procurar atracgoes turisticas

Filtro por tipo e publico

Ver lista de cidades

Exibir eventos / eventos / roteiros
Mostrar roteiros salvos

Mostrar Guias e Agencias / Artesanatos

Mostrar favoritos salvos
Mostrar perfil

Editar dados de perfil
Modificar idioma

Fonte. A autora (2023).
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A partir das funcionalidades identificadas nos similares foi definido algumas fungdes

interessantes para o aplicativo a ser desenvolvido, sdo essas:

e Barra de procura que permite a procura de atragdes turisticas pelo nome;

e (Categorizar atrativos turisticos em listas, como por exemplo: museus, gastronomia,
parques, arquitetonicos etc.);

e Opcao de favoritar e salvar atrativos turisticos;

e Disponibilizar filtros de buscas inteligentes;

e Permitir a consulta de horarios, valores, telefone e localizagdo com mapa dos atrativos
turisticos;

e Ter suporte a compartilhamento de informagdes;

e Opcao de para realizar cadastro

e Compartilhar agenda de eventos;

e Opcdo de ajuda para o usuario entrar em contato, caso necessario;

e Disponibilizar uma breve descrigdo com histéria e curiosidades dos atrativos;

e Opcdo para avaliar atrativos turistico com estrelas.

4.1.5. Requisitos e Pardmetros

Apos definir o contexto do projeto e analisar aplicativos similares, serdo definidos os requisitos e
pardmetros para pontuar diretrizes a serem seguidas no desenvolvimento do aplicativo. A lista de

requisitos e parametros segue uma estrutura sugerida por Bonsiepe (1984), como mostrado no

quadro abaixo:

Quadro 3. Requisitos e Parametros

Requisitos Parametros

De uso e funcional

Deve ser possivel consultar atragdes turisticas = Deixar como optativo o cadastro, sendo

sem ser necessario criar cadastro;

Deve ter op¢ao de cadastro e login;

Gerar feedback ao usuario;

Proporcionar boa usabilidade experiéncia de

uso do usuario;

necessario apenas para salvar dados.

Possibilidade de cadastro por e-mail e senha, ou
cadastro conectando o Gmail ou Facebook.

Notificar usuario ao concluir tarefas;

Indicar caso dados sejam inseridos

incorretamente, e como ajustar;

Alterar forma e cor ao selecionar botdes e ao
mudar de segdes.

Seguir diretrizes do Material Design para
desenvolvimento de interfaces;
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Capturar o interesse dos usuarios quanto aos

atrativos turisticos;

Estrutural

Utilizar imagens em boa resolucdo ilustrando os
atrativos turisticos;

Colocar uma breve historia e curiosidades
sobre os atrativos turisticos;

Colocar um sistema de avaliagcdo por estrelas
nos atrativos turisticos;

Considerar limita¢des tecnolégicas no contexto
de Manaus

Deve oferecer uma interface consistente e
eficaz;

Facilitar a procura de atrativos turisticos tanto
especificos, quanto por tipo;

Proporcionar interface que promova boa
navegabilidade;

Ter opcdo navegacdo rapida para a pagina

principal;

As informacgoes devem ter boa leiturabilidade e
legibilidade;

As fungdes principais serem funcionais sem
necessidade de acesso a internet;

Agrupar fungdes de forma mais coerente ao
usuario;

Hierarquizar funcdes, se¢des e menus por
importancia;

Deixar o usuario sempre atualizado, indicando
sempre em que se¢io ele se encontra.

Uniformizar e organizar os elementos do
aplicativo, através da utilizacdo de um padrao
em cores, grids, tipografia, icones e imagens.

Categorizar atrativos turisticos em listas;

Campo de inserc¢do de texto para busca, e uso de
tags e palavras chaves nos contetdos.

Uso de botdes voltar nas janelas;
Uso de menu responsivo;

Uso de menu horizontal;
Categorizacdo de itens por contetdo

Ter botdo de Tela Inicial sempre disponivel e
visivel;

Uso correto de contraste;

Utilizar tipografia otimizada para interfaces
moveis;

Utilizar fonte sem serifa em titulos, botdes e
textos curtos;

Tipografia com tamanho minimo de 12px;
Usar no maximo 75 caracteres por linha;

Mudar tamanho, peso e cor de acordo com a
hierarquia do texto.
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Mercado

Ser projetado para o sistema operacional mais Usar sistema operacional Android
popular com o publico

Ser facilmente encontrado na loja de aplicativos | Utilizar palavras como “turismo”, “Manaus”, e
“Guia” como titulo ou subtitulo.

Fonte. A autora (2023).

4.2. Escopo e Estrutura

Como o contetido das etapas de escopo e estrutura sdo semelhantes, pois ambas sdo etapas que
introduzem a construcdo do contelido, estrutura e funcionalidades do sistema a ser desenvolvido.
Nesta etapa serdo apresentados os resultados para as seguintes etapas: Cenario hipotético; Defini¢do

de ferramentas, funcionalidades e contetidos; Card Sorting.

4.2.1. Cendrio Hipotético

Para ilustrar como os usudrios executam as tarefas do sistema em um determinado contexto, o
cenario hipotético é uma técnica simples e eficaz. Envolve a criacdo de exemplos de situagdes de uso
do aplicativo, descrevendo as etapas realizadas pelos usuarios até finalizar seu objetivo. Nesse
sentido, duas jornadas de usudrios foram narradas informalmente utilizando as personas

desenvolvidas nos capitulos anteriores.
Cenario Hipotético I: Procurando uma atracio por categoria

Breno chegou em Manaus no dia anterior a noite, apds um bom descanso decidiu pela manha sair
do seu hotel e conhecer um pouco da cidade sozinho, seu hotel ficava no centro de Manaus e visitou
atracdes turisticas pelo bairro. Ao meio dia, estava com fome e queria experimentar um almogo
tipicamente regional. Decidiu entdo pegar seu celular e abrir o aplicativo de turismo que tinha
instalado quando chegou na cidade, logo na tela inicial viu as atra¢des por categoria e clicou na
categoria “Gastronomia”, visualizou os estabelecimentos disponiveis e filtrou os restaurantes pelos
que tinham melhor avaliacao, clicou em alguns para ter mais informagdes sobre eles e por fim decidiu
um que parecia ter diversos pratos regionais e estava com boa avaliacdo, copiou o endereco e pediu

um uber até o local.
Cenario Hipotético II: Procurando por atragdes por nome

Vitdria tinha chegado no seu hostel naquele mesmo dia e estava animada para conhecer melhor a
cidade. Veio para Manaus depois de uma indicagdo de uma amiga que disse que a cidade era muito
interessante, mas sabia pouco do local e ndo sabia em que atragdo comecar. Apds falar com outros
hoéspedes, estes lhe indicaram dois locais para conhecer, o primeiro era o MUSA e o segundo era o
Bosque da Ciéncia, como era segunda-feira ficou em divida se os locais estavam abertos, entido abriu
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o aplicativo que a tinham indicado e que tinha se cadastrado. Achou a barra de pesquisa na tela inicial
e pesquisou o nome “Bosque da ciéncia”, clicou na primeira atragdo que apareceu, visualizou algumas
fotos do local e logo abaixo, na parte de “Dias e horario de funcionamento” verificou que infelizmente
este ndo abria as segundas. Ap6s isso, salvou a atracdo em seus favoritos e buscou pelo nome “Musa”
na barra de pesquisa, para sua felicidade o estabelecimento estava aberto, verificou os valores e viu
uma informacgao que a entrada tinha 50% de desconto para estudantes. Por fim, clicou na localizacao
que a lhe redirecionou para o aplicativo Mapas e verificou quais 6nibus passavam no local e qual seria

a melhor rota.

4.2.2. Definicdo de ferramentas, funcionalidades e contetidos

Nesta etapa serdo apresentadas algumas funcionalidades, ferramentas e se¢des do aplicativo.

Cada item tera uma breve descri¢do do que se pretende e como sera implementado.

e (Cadastro/Login: o usudrio ndo terd obrigatoriedade de realizar cadastro e fazer login no
aplicativo, isto sera feito para que o usudrio tenha acesso as informag¢des o mais rapido possivel e
que nao seja desmotivado a usar o aplicativo por um processo de cadastro. Porém, a op¢ao estara
disponivel logo na tela inicial para usudrios que queiram salvar atragoes turisticas como favoritas e
poder avaliar as atrag¢des. Podera ser feito cadastro preenchendo os dados solicitados ou conectando
com a sua conta pessoal na rede social Facebook ou pelo Gmail.

e Inicio: esta sera uma secdo principal que estara localizada no menu horizontal e sera a tela
inicial ao usuario abrir o aplicativo, nela estard uma barra de pesquisa, seguido de algumas categorias
e, apos, algumas atracdes em destaque.

o Favoritos: nesta secdo estara as atragbes turisticas que o usuario salvou para futura
consulta, para salvar atragdes sera necessario cadastro, esta sera uma das se¢des principais e tera
um botdo no menu horizontal na parte inferior do aplicativo.

e  Descobrir: esta sera outra sec¢do principal que estara disponivel no menu horizontal, ao
clicar nela o usudrio ird ver uma barra de busca logo na parte superior, seguido de botdes com uma
lista de categorias de atragdes turisticas, como: Gastronomia, Compras, Museus etc.

e  Perfil: esta secio estara disponivel no menu horizontal na parte inferior da interface e sera
uma das se¢des principais, nela estara disponivel as informagdes do perfil do usuario com a opgao de
alterar os dados, além dos seus locais favoritos e avaliacdes feitas.

o  Filtros Inteligentes: o aplicativo ira utilizar de filtros inteligentes para ordenar as atragdes
e auxiliar o usuario na tomada de decisdes, poderdo ser ordenadas por: avaliagdo, distancia, ordem
alfabética e destaques.

e  Menu: um menu responsivo que ira ficar localizado no canto superior direito em todas as
telas, nele estara listado todas as telas do aplicativo com o objetivo de facilitar a navegacio e a

procura de secdes e tarefas especificas.
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e  Ajuda: a opgio de ajuda estara localizada no menu responsivo, por ela sera possivel que o
usudrio entre em contato por e-mail com o desenvolvedor do aplicativo em caso de duvidas,
sugestdes ou problemas no sistema.

e Pagina dos atrativos: em cada pagina dos atrativos tera imagens do local, informacoes
como: breve descricao da historia/curiosidades, horarios e datas disponiveis, valores, dicas, telefone
e localizagdo. Na pagina também havera a opgdo de avaliagdo, em que o usuario com cadastro podera

avaliar a atracdo de uma a cinco estrelas.

4.2.3. Card Sorting

Para entender melhor as necessidades dos usuarios e criar estruturas organizacionais eficazes
optou-se por utilizar a técnica card sorting com a participacdo ativa do publico-alvo. Essa técnica
permite uma compreensdo mais profunda de como diferentes usudrios categorizam diferentes

conteddos, resultando em criagdo de categorias que permitem uma melhor experiencia aos usuarios.

A plataforma utilizada para a técnica foi a Optimal Workshop, foi escolhido o uso desta ferramenta
online por gerar maior facilidade aos participantes, que podem responderem do seu celular ou

computador pessoal.

4.2.3.1. Recrutamento dos participantes
Ao responder o Questiondrio, item 4.1.3. desta pesquisa, os participantes tinham a op¢io de

cooperar nas futuras fases do desenvolvimento do aplicativo, para os interessados foi solicitado os a
seus e-mails pessoais que foram usados para entrar em contato com uma breve explicacdo e o link da
sessdo de Card Sorting no Optimal Workshop, e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
(Apéndice C). O tempo de duragio para responderem a técnica foi de 10 dias, do dia 22 de abril de

2023 ao dia 1 de maio de 2023.

4.2.3.2. Procedimentos
O tipo de card sorting escolhido foi o fechado, onde os tanto os cartdes com conteudos e

funcionalidades quanto as categorias foram desenvolvidas de acordo com os conhecimentos e

percepgoes obtidos com as técnicas e ferramentas anteriores.

Este tipo de classificacdo com cartdes funciona da seguinte forma: Os cartdes sdo distribuidos aos
participantes mostrando o conteido/funcionalidades do aplicativo junto com um conjunto de
categorias. A partir disso, os participantes devem distribuir os cartdes com
conteudos/funcionalidades nas categorias indicadas de acordo com o que faca mais sentido e seja

mais compreensivel para eles.

Foram desenvolvidos dezessete contetudos/funcionalidades listados no Quadro 4, com uma breve

descrigao.

61



Quadro 4. Card Sorting - Contetidos e funcionalidades
1. Idioma Func¢do que muda o idioma do app;
2. Editar Perfil Muda configuragdes do perfil, como: nome, senha etc.;
3. Préximos Eventos Préximos eventos que acontecerdo na cidade;
4. Suas Atracgdes Favoritas Lista com as atragdes salvas anteriormente;
5. Login / Cadastro Funcdo para fazer login ou cadastro no app;
6

Barra de Pesquisa Ferramenta para buscar por atracdes pelo nome;

Lista com categorias de atragdes, como: Gastronomia,

7. Categorias de Atragdes Museus, Parques etc.;

8. Excluir Cadastro Opcao para excluir seu perfil pessoal;

9. Destaques Atracoes que estdo em destaque / populares;

10. Atrativos por Bairro Lista com atrativos turisticos divididos por bairro;

Um pequeno dicionario com palavras tipicas da cidade
11. Dicionario Manauara de Manaus;

Opcao para entrar em contato com o desenvolvedor,

12. Ajuda / Suporte caso tenha sugestdo ou reclamacgao.;
13. Historia de Manaus Péagina com uma breve histdéria de Manaus;
14. Hospitais Lista com todos os Hospitais de Manaus;

15. Curiosidades de Manaus Pagina com curiosidades de Manaus;
Pagina com uma breve descricdo de como chegar em
16. Como Chegar em Manaus | Manaus;

17. Telefones Uteis Lista com telefones que podem ser uteis;

Fonte. A autora (2023).

Os participantes deveriam distribuir cada cartdo com as funcionalidades/contetdos listados

anteriormente em uma das seis categorias também desenvolvidas e apresentadas no Quadro 5.

Quadro 5. Card Sorting — Categorias
‘ Categorias

Pagina Inicial
Perfil

Favoritos

Buscar / Explorar

Informacdes Extras

ANl E A I

Preferéncias / Configuragdes
Fonte. A autora (2023).
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A Figura 21 mostra a interface com a estrutura de teste na plataforma Optimal Workshop, a
esquerda fica os contetidos e funcionalidades, e a direita as categorias que devem ser colocadas. Os

participantes também tém a op¢do de deixar um comentdario, ou ver as instrugdes caso tenham

;.
duvida.
@ Exibir instrugdes 4 Deixe um comentdrio Concluida
‘ Idioma 0 L. . R .
Pégina Inicial Buscar / Explorar Favoritos
| Editar Perfil (i)
| Préximos Eventos (i}
| Suas Atrages Favoritas i) Oitens 0 itens Oitens
‘ Login / Cadastro 0
-
a dep ) Perfil Informacdes Extras Preferéncias /
)arra de Fesquisa
‘ A Configuragoes
‘ Categoerias de Atragdes 0
| Excluir Cadastro (i)
0 itens 0 itens
| Destaques (1] 0 itens
17 de 17 restantes
]
Figura 23. Tela da plataforma Optimal Workshop.
Fonte: A autora, 2023
4.2.3.3. Resultados

Ao final do periodo estipulado a sessao teve dezoito participantes em que sete abandonaram o
teste e onze concluiram todas as etapas. A duragdo média em que os participantes completaram o
estudo foi de trés minutos e quatro segundos e todos os participantes estavam localizados no Brasil,

uma visao geral dessas observacgdes pode ser vista na Figura 22.

Participants

Completion

1

out of 18

11 of 18 (61%) participants completed your
study. 7 abandoned

Time taken

3m4$

It took your participants a median time of 03:04
to complete the study.

The longest time was 14:01 and the shortest

Location

o Brazil

100 %

Your participants were mainly from Brazil.

You set up an Portuguese (Brazil) language
study.

was 01:34.

Figura 24. Visdo geral dos participantes.
Fonte: A autora, 2023

A plataforma oferece uma matriz de posicionamentos populares, que apresenta a porcentagem

de cada conteuido/funcionalidade nas categorias oferecidas, a partir dessa matriz foi possivel
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verificar como os usudrios visualizam o posicionamento por popularidade, verificando o melhor

fluxo e organizacao da interface do aplicativo, essa matriz pode ser vista na Figura 23.

Login / Cadastro
Destaques

Proximos Eventos

Barra de Pesquisa
Categorias de Atracdes
Atrativos po Bairro

Suas Atragbes Favoritas
Editar Perfil

Excluir Cadastro
Dicionario Manauara
Telefones Uteis
Hospitais

Historia de Manaus
Como Chegar em Man...
Curiosidades de Manaus
Ajuda / Suporte

Idioma

Pagina Ini...
73%
64%
64%
9%
27%
9%

9%
9%

18%
36%
27%
9%
18%

Buscar / Explo...

9%
18%
91%
73%
64%

9%

18%
9%
36%
27%
18%
18%

Favoritos

27%
9%

18%
73%

9%

Perfil Informagdes Ext...
27%
9%
9%
18%
100%
64%
73%
73%
64%
55%
45%
45%
9%
18%

Preferéncias / C...

36%

9%

82%
64%

Figura 25. Matriz de posicionamentos populares.

Fonte: A autora, 2023

O uso da técnica card sorting permitiu observar com maior cautela a maneira como os

participantes entendem a estrutura e, consequentemente, como dever ser a organizacdo do aplicativo

para uma melhor experiéncia do usuario e maior eficacia na utilizacio.

4.3.

Esqueleto

A partir do card sorting ja é possivel iniciar o desenvolvimento do esqueleto da interface e a

organizacdo da estrutura do aplicativo.

4.3.1. Fluxograma

O Fluxograma a seguir (Figura 24) mostra como ficou a organizacio da estrutura do aplicativo

apos as técnicas apresentadas anteriormente.
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Figura 26. Fluxograma da Estrutura do aplicativo.
Fonte: A autora, 2023

Ao abrir o aplicativo o usudrio ird ver uma pequena tela de apresentacdo que ird encaminhar
imediatamente para tela inicial. As quatro principais se¢des determinadas foram: Inicio, Descobrir,
Favoritos e Perfil, estes elementos ficardo no menu horizontal na parte inferior da tela, que ficam
sempre visivel para que o usudrio possa rapidamente navegar para as se¢oes mencionadas. Outro
elemento importante é o menu responsivo, onde estardo as secdes Configuracdes e Informacdes

Extras.

4.3.2. Sketches

Os sketches foram utilizados para representar as telas a serem desenvolvidas e definir melhor
como serdo as principais funcionalidades, por serem representacdes em baixa fidelidade permitem
maior facilidade em serem refeitas ou alteradas, também nio sdo a representacgio final por ndo

levarem em conta cor, escala e identidade visual.

A Figura 25, demonstra uma visio geral dos sketches desenvolvidos, uma visdo detalhada dos

sketches pode ser vista no Apéndice D.
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Figura 27. Sketches das telas.
Fonte: A autora, 2023

4.3.3. Wireframes e Wireflows

A partir das representacdes das telas em baixa fidelidade com os sketches foi possivel desenvolver
os wireframes, que sdo representacdes com média fidelidade, mas ainda sem a aplicacdo de
identidade visual, iconografia e cores. A plataforma utilizada para desenvolver os wireframes foi o

Figma, onde também foi possivel estudar a navegabilidade e como as telas interagem entre si.

Inicialmente, ao executar o aplicativo pela primeira vez, o usudrio verd uma tela de
“Apresentacdo” com um Unico botdo para comegar, ao clicar nesse botdo o usuario ja ira seguir para

a tela “Inicial”, como mostrado na Figura 26.
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Figura 28. Tela de Apresentacdo - Tela Inicial.
Fonte: A autora, 2023

Na tela inicial é possivel ver o menu de navegacdo horizontal, localizado na parte inferior da tela,
nele estdo quatro se¢des principais do aplicativo: “Inicial”, “Descobrir” “Favoritos” e “Perfil”. O menu

apresenta em destaque, com o icone escurecido, a pagina que o usudrio se encontra (Figura 27).

_8 Q & |

= Inicio | = Descobrir = Favoritos | — Perfil
| Q = Q = Q <5 |
Categorias vermas =3 Categorias vermais > 4 atraghas salvas O
(“Gastronoma ) { wuseus [— \ ("} v D
Destaques Ver mais = )
O O Nome
Farques otronomia Fonta Negra fncontro das Agua.
g \ ) E-mail
v v
| Ponta Negra Encontro das Aguas', g \
/ : / Telefone
Préximos Eventos Vermais = / p VAN £\
@ V) Museus Religiosos. Museu da Amazdnia Bosque da Cincia
A ' — ’ } Alterar Senha
Préximos Eventos Ver mais ) Excluir Cadastro
. ' Salvar Alteragdes |
\ Ponta Negra Encontra das Ag .M.
- \ & =
@ ® O 8 & e O 8 | & @ e 2 ||| & @ O &
[/ [ i

Figura 29. Menu Horizontal.
Fonte: A autora, 2023
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As telas principais também terdo o botdo “Menu Responsivo” (Figura 28) localizado no canto
superior esquerdo das telas, este menu é Ttil para redirecionar o usudrio para paginas como
“Configuracao” e “Historia da Cidade” que tem seu acesso unicamente por esse menu, como também
para facilitar a navegacdo para paginas que também podem ser acessadas pelo Menu Horizontal, mas
que também podem ser vistas por meio do Menu Responsivo, como as paginas “Destaques” e

“Categorias”.

nicio ~ L.
AP < Configuragdes Histéria
Jodozinho Silva
asdjoaws@gmail.com o5
Idioma ’ >
Configuragdes _— o )
Gy gurag > pjuda
ue
ﬁ Destaques Politica de Privacidade
rmais —»
88 categorias Sobre
Histéri — e .
@ Historia Breve Histéria da Cidade
ﬁ Curiosidades Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
f’ adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
P £ incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
E Diciondrio Manauara enim ad minim veniam, quis nostrud
L exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
@ Hosplta|s commodo consequat.
o r mais = Duis aute irure dolor in reprehenderit in
% Telefones Uteis voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat
nullaLorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
Politica de Privacidade incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
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R exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis aute irure dolor i.
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& m ©® O 8 ®w @ O &
- _/

Figura 30. Menu Responsivo.
Fonte: A autora, 2023

O aplicativo também fara uso de uma Barra de Pesquisa, que ficara localizada na parte superior
das telas do aplicativo, para que o usuario possa pesquisar sobre uma atracio especifica, categorias
de atracdo, bairros etc., a qualquer momento por ela. Todas as atra¢des serdo marcadas com tags que

as identifiquem para que possam ser achadas facilmente nestas pesquisas.

A Figura 29, a seguir, mostra como serd a Barra de Pesquisa e seu uso, e como sera a pagina das
atracdes turisticas contendo suas informagdes, como: valores, telefone, curiosidades, horarios,

historia, dicas e curiosidades.
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Figura 31. Barra de Pesquisa e pagina das Atragdes.

Fonte: A autora, 2023

Ao clicar no botdo “Perfil” ou em “Favoritos”, se o usudrio ndo estiver logado, ele sera

redirecionado para a tela de login, se o usuario ainda ndo tiver cadastro terd o botdo de “Criar Conta”,

que o redicionara para a tela de “Cadastro”, e terd a op¢do de Entrar com o Facebook, ou Entrar como

Google. Mais detalhes das telas podem ser vistos na Figura 30.
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Login Cadastro

Nome ‘

E-mail |

Senha ‘
| E-mail |

) Confirme sua senha ‘
| Senha |

O Euli e aceito os termos e condigdes de uso
Esqueceu sua senha?
Entrar Criar conta
. J
Termos e condigbes de uso
Néo tem cadastro? Cadastre-se aqul——) Ajuda

Continuar com o Google

Continuar com o Facebook

Ao continuar, vocé concorda com os Termos de uso
e confirma que leu nossa Politica de Privacidade.

@ O &8 |

Figura 32. Tela de Perfil e Cadastro.
Fonte: A autora, 2023

4.4, Estética

Durante esta fase do Projeto E serdo feitos estudos em relagio a cor, icones, tipografia,
composicdo e toda a parte da identidade visual e a estética do aplicativo, utilizando como base os
dados obtidos nas outras etapas e a estrutura dos wireframes. O objetivo final é garantir que a
interface do sistema seja visualmente atraente, além de transmitir empatia, significado e

credibilidade ao usudrio.

4.4.1. Painel Semdntico

Para a elaboracdo do painel semantico (Figura 31) foram selecionadas diversas imagens que se
relacionassem com o turismo em Manaus, como atra¢des naturais e urbanas, patrimonios histéricos
e culturais, ecoturismo e festivais folcldricos. Para assim construir significados e conceitos a serem

abordados pela assinatura visual.
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4.4.2. Brainstorming

Figura 33. Painel Semantico.
Fonte: A autora, 2023

Depois de desenvolvido o painel semantico, foi feito um brainstorming (Figura 32) e elaborado

um diagrama com ideias de nome para o aplicativo.

Atairu
(Companheiro
de viagem)

Rio Negro

Guia
Caboquinho

Nomes para o
aplicativo

Guia
Manauara

Paris dos

Trépicos

Figura 34. Diagrama com ideias de nomes.
Fonte: A autora, 2023

Dentre os nomes elencados, o escolhido foi “Atalru” com as seguintes justificativas: significa

“companheiro de viagem” em Tupi-Guarani, sendo condizente com a proposta do aplicativo e,

também, por ser uma palavra curta, facil de pronunciar e de se lembrar. Porém, para ser achado por

turistas mais facilmente na loja de aplicativos também foi adicionado o subtitulo “Turismo em

Manaus”, facilitando a associagao.
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4.4.3. Identidade Grdfico-Visual

4.4.3.1. Marca
A partir da definicdo do nome foi iniciado o processo de desenvolvimento da marca (Figura 35).

A B C D

Figura 35. Construgdo do simbolo.
Fonte: A autora, 2023

Apoés a andlise dos dados coletados foi decidido utilizar o Encontro das aguas e o icone de
localizacdo como base na construgio do simbolo. A partir disso foram construidas quatro op¢des para

este, optando se pela letra D, da Figura 35, por conta da simplicidade e agradabilidade estética.

Apo6s o simbolo, a tipografia escolhida para a marca foi uma versido customizada da tipografia Leo

Sans (Figura 36) e no subtitulo “Turismo em Manaus”, foi utilizado na tipografia Noto Sans.
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PQRSTUVWXYZ

Turismo em Manaus

Figura 36. Tipografia da marca.
Fonte: A autora, 2023

Apo6s a definicdo do simbolo e das tipografias a serem utilizadas na marca do aplicativo, foi
desenvolvido algumas formas de uso da marca, mostradas na Figura 37. Que compde um uso

prioritario na vertical, um na horizontal, o uso apenas do simbolo, e 0 uso apenas da tipografia,

Assinatura Prioritaria Assinatura Horizontal

Turismo em Manaus
Turismo em Manaus

Simbolo Isolado Tipografia Isolada

Figura 37. Usos da marca.
Fonte: A autora, 2023
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4.4.3.2. Definicdo da tipografia para uso no aplicativo
A familia tipografica escolhida para ser utilizada no layout do aplicativo foi a Noto Sans (Figura

38), que também foi utilizada no subtitulo da marca do aplicativo. E uma fonte gratuita, comissionada

pelo Google, sem serifa, e com diversos pesos disponiveis, também possui uma 6tima legibilidade e

leiturabilidade em interfaces.

Noto Sans

Re

Klnsta is @ managed WordPress host

Regular 400 italic

Kinsta is a managed WordPress host

Kinsta is a managed WordPress host

00 ital

Kinsta is a managed WordPress host

Figura 38. Fonte tipografica Noto Sans.
Fonte: A autora, 2023

4.4.3.3. Defini¢do da imagética do contetido e layout
Os icones foram adicionados a composicao, pois sdo elementos que auxiliam o usuario na tomada

de decisdo e proporcionam uma identificacdo mais rapida e eficiente do contetido. Foram utilizados
os icones disponiveis no Kit de interface Material Design, que foram complementados por icones

desenvolvidos pela autora. A lista dos icones utilizados pode ser vista na Figura 39.
Icones desenvolvidos pela autora
== X
—  (al & O @
Icones do kit de interface Material Design

VA A*EANSORY AR:r
001)5@0\@"

Figura 39. Lista de icones utilizados no aplicativo.
Fonte: A autora, 2023
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4.4.34. Defini¢do da matriz cromdtica
Para promover uma maior legibilidade e ndo provocar cansago visual, as cores predominantes no

layout sdo tons de branco e cinza claro, com textos em preto ou cinza escuro. Porém, foi utilizado nas
interfaces o marrom utilizado na construgao da identidade visual, essa cor foi utilizada em cabegalhos
ou para evidenciar detalhes, enfatizar informacgdes e estabelecer pontos focais. A Figura 40 apresenta

o resultado do padrio cromatico.

Login — Inicio

Q 25
Categorias Ver mais —
Destaques

Turismo em Manaus

(o )
o )

Esqueceu sua senha?

Néo tem cadastro? Cadastre-se aqui

Teatro Amazonas & toaalizagso

Descrigdo

Principal simbolo cultural e arquitetdnico do Estado,
localizado no Largo de S&o Sebastido, no Centro de
Manaus, mantém viva boa parte da histéria do ciclo
da borracha, época durea da capital amazonense.
Inaugurado no dia 31 de dezembro de 1896, o
Teatro surpreende e encanta pela imponéncia.

0 estilo arquiteténico é renascentista, com detalhes
ecléticos. Na drea externa, a famosa cdpula chama
a atengdo, composta por 36 mil pecas nas cores da
bandeira brasileira, importadas da Alsicia, na
Franga.

Curiosidades

No saldo de espeticulos é impossivel ndo ficar
hipnotizado com o teto concavo, no qual estio
Museu da Amazénia quatro telas pintadas em Paris pela tradicional Casa

Carpezot. As telas representam musica, danca,

firoofly raceprcs Sy o g}

p: a

Continuar com o Google
o —= —shd Wi o

Continuar com o Facebook

Ao continuar, vocé concorda com os Termos de uso
& confirma que leu nossa Politica de Privacidade.

#49250D
R: 73

#FAFAFA #808080 #505050
R: 250 R: 128 R: 80
G: 250 G:128 G: 80
B: 250 B: 128 B: 80

G: 37
B: 13

Figura 40. Padrao Cromatico Telas.
Fonte: A autora, 2023

4.5. Execucao

Para validacdo do aplicativo desenvolvido, um teste de usabilidade sera aplicado nesta. Em
seguida, serdo feitas possiveis correcdes e apresentado em detalhes a interface das telas primarias

do sistema.
4.5.1. Teste de Usabilidade

Uma vez que a identidade visual e interface das telas foram desenvolvidas, é imperativo garantir
que os recursos do sistema sejam validados para identificar possiveis problemas antes da
implementacdo. Para isso, nesta fase é fundamental a realizacdo de um teste de performance através

da construcido de um protoétipo que pode executar determinadas tarefas como uma simulagio.
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O teste de desempenho envolve uma avaliagdo da interface usando critérios qualitativos e
quantitativos. O processo de teste envolve o usudrio realizando tarefas especificas, durante as quais
sdo anotados seus acertos e erros, a duragdo de cada tarefa e o niimero de cliques feitos dentro do

sistema que esta sendo avaliado (Freire, 2005).

4.5.1.1. Recrutamento dos participantes
Os participantes do Teste de Usabilidade sdo os mesmos da sessdo de Card Sorting, recrutados ao

responder o Questionario, item 4.1.3. desta pesquisa, o teste foi enviado para seus e-mails pessoais,
com uma breve explicagdo do teste, o link da sessdo de Chalkmark no Optimal Workshop, e o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice C). O tempo de duragdo para responderem

a técnica foi de cerca de trés dias, do dia 8 de maio de 2023 ao dia 10 de maio de 2023.

4.5.1.2. Procedimentos na plataforma
0 médulo Chalkmark dentro da plataforma Optimal Workshop foi utilizado para executar o teste,
que foi conduzido usando a ferramenta primeiro clique. Primeiramente, foram desenvolvidas as
tarefas que os participantes seriam solicitados a realizar. Foi escolhido no total oito tarefas e, para
cada tarefa, foi feito uma descrigdo correspondente para os participantes seguirem. O Quadro 6 a

seguir descreve cada tarefa e seu respectivo roteiro.

Quadro 6. Tarefas ﬁara o Teste de Usabilidade

Sua primeira tarefa é ir para a pagina inicial do aplicativo, clique no local que ira lhe

1 oo o
redirecionar para a tela inicial.

2 Muito bem! Agora vocé esta na pagina inicial, clique no local onde vocé pode pesquisar por
uma atracao.

3 Sua terceira tarefa é clicar no local que ira lhe redirecionar para entrar na pagina da atragao
Teatro Amazonas.

4 Otimo. Sua quarta tarefa é clicar para Favoritar a atragao atual.

5 Sua quinta tarefa é clicar onde vocé pode verificar sua lista de atracdes favoritas.

6

Perfeito! Agora clique para ir ao seu perfil de usuario.

7 Vocé quer ter acesso a outra pagina do aplicativo chamada “Dicionario Manauara”. Ja que esta
funcdo nao esta disponivel na tela, clique onde vocé acha que o caminho da pagina deve estar.

Para finalizar, volte para a tela inicial.

Fonte. A autora (2023).
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Na criagdo do teste, usando a plataforma Optimal Workshop, é necessario fornecer uma descrigio
clara da tarefa que o participante deve realizar e uma imagem relacionada com a tarefa

correspondente, também é necessario indicar as areas da imagem onde o usudrio deveria clicar.

A Figura 41 a seguir mostra como é a tela dos participantes para completar as tarefas 1 e 2. Toda

as tarefas com suas respectivas telas podem ser vistas com mais detalhes no Apéndice E.

Tarefalde 8 Tarefa2de 8

Sua primeira tarefa € ir para a pégina inicial do aplicativo, clique no local que iré Ihe redirecionar Muito bem! Agora vocé esté na pégina inicial, clique no local onde vocé pode pesquisar por uma

para a tela inicial. atragdo.

CONHECA - e

MANAUS 2 =)
Categorias Ver mais —

Venha descobrir o que a ‘Paris

dos Trépicos' tem a lhe oferecer.

Destaques

Teatro Amazonas

Figura 41. Chalkmark - Tarefas 1 e 2
Fonte: A autora, 2023

Apos o teste, a plataforma fornece diversos recursos de avalia¢do, incluindo mapas de calor dos

cliques dos participantes, a duracdo do tempo gasto em cada tarefa e a precisdo dos cliques.

4.5.1.3. Resultados
Ao final do periodo estipulado o teste foi executado por doze participantes em que um abandonou

o teste e onze concluiram todas as etapas. A duracdo média em que os participantes completaram o
estudo foi de dois minutos e treze segundos e todos os participantes estavam localizados no Brasil,

uma visao geral dessas observacdes pode ser vista na Figura 42.
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Participants

Completion Time taken Location

0o
Brazil 100 =
A 2.13. ¢

11 of 12 (92%) participants completed your study. 1 It took your participants a median time of 02:13 to Your participants were mainly from Brazil

abandoned. complete the study.
P ¥ You set up an Portuguese (Brazil) language study.

The longest time was 08:13 and the shortest was
00:53.

Figura 42. Chalkmark - Visdo geral dos participantes
Fonte: A autora, 2023

Apds a conclusao do teste, todos os resultados, incluindo sucessos e falhas, foram compilados e
apresentados. Além disso, sera exibido um mapa de calor dos cliques do usuario correspondentes as

atividades solicitadas, revelando a porcentagem de cliques na interface.

A plataforma apresenta um grafico (Figura 43) com a porcentagem de acerto de cada participante.
A interface no geral teve um bom desempenho, com sete participantes completando todas as tarefas

com sucesso e quatro participantes com 87% de acerto.

Porcentagem de acerto dos participantes

120%

100%
80%
60%
40%
20%
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Figura 43. Chalkmark - Gréfico de acertos
Fonte: A autora, 2023
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Também foi apresentado um grafico (Figura 44) com o tempo gasto de cada participante para
completar o teste, a maioria dos participantes demorou menos de trés minutos, com apenas um

participante passando dois seis minutos.
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Tempo gasto para completar o teste

W Tempo

2’“ I I I I I
Om I . . .
1 2 3 4 3 6 7 8 9 10 11

Figura 44. Chalkmark - Duragdo do teste de cada participante
Fonte: A autora, 2023

Dos erros cometidos pelos participantes um foi clicar no menu de navegagdo quando a tarefa
pedia para ir para o perfil, e outro erro foi clicar no botdo do perfil ao ser pedido para ir para a tela
inicial, como pode ser visto na Figura 45. Ainda assim, em ambas as tarefas se obteve uma taxa alta

de acerto, cerca de 87%.

© Favoritos 1'8% Dicionario Manauara

Q =

2 atragdes salvas

Aperrear: chatear;

Até o tucupi: até o maximo possivel;

Ponta Negra Teatro Amazonas

Banzeiro: pequena onda que se forma nos rios
amazodnicos por causa do movimento dos Barcos;

Carapana: nome dado para mosquitos.
Curumim: garoto, menino;
De bubuia: quando se esta descansando;

Esculhambado: expressao para indicar algo que
esta quebrado.

Kikdo: maneira de falar "cachorro-quente";
Leseira baré: “abestalhamento” momentaneo;
Maceta: grande, imenso;

Pai D'égua: A expressao significa algo muito bom.
Requenguelo: meio destruido, decadente, sujo;

Telesé: é a mesma coisa que “tu € leso é?” Algo
como “Tu ta doido é?” “Sério mesmo?”

(& o e & @& o0 O @ |

Figura 45. Chalkmark - Mapa de calor.
Fonte: A autora, 2023
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O outro erro cometido (Figura 46) foi na tarefa 7, em que o participante deveria clicar no menu
responsivo no canto superior, em vez disso clicou para voltar a tela inicial, mas no geral a taxa de

acerto foi de 91%, nao sendo considerado como um problema na interface.

'Hlo
% Perfil
Nome
E-mail
Telefone
Alterar Senha
Excluir Cadastro
Salvar Alteracdes
'@ Y
s [
®@ O & |
\ = J

Figura 46. Chalkmark - Mapa de calor da tarefa 7
Fonte: A autora, 2023

A partir dos resultados obtidos nas analises, pode-se concluir que os participantes nao tiveram
dificuldades na realizagdo das tarefas e que o aplicativo atende adequadamente ao publico-alvo. A

interface é amigavel e facil de entender, possuindo uma boa navegacdo geral.
4.5.2. Detalhamento da interface

Uma vez desenvolvida a interface do aplicativo, torna-se imperativo fornecer uma analise
abrangente de seus elementos, como tamanho de tipografia e cores, para garantir a reproducido e
implementacdo adequadas. As se¢des a seguir mostrardo o guia de padrido, medigdes e telas

principais do aplicativo.
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4.52.1. Guia de Padrées e Medidas
0 objetivo principal do guia de padrdes é delinear os componentes visuais da interface junto com

suas respectivas varia¢des de estado, incluindo botdes, cores, tipografia etc. Seu objetivo mais
significativo é atuar como uma ferramenta para padronizar a interface ao longo do processo de

desenvolvimento do sistema.

0 guia de padrdes foi construido com o auxilio do Zeplin®, que é uma plataforma de exportacio
de arquivos de tela que detecta automaticamente medidas, cores e tipografia utilizada, de forma a
garantir que o desenvolvimento siga os detalhes estabelecidos. Para ter acesso a todas essas
informagoes, basta usar o link de compartilhamento de documentos e selecionar um elemento dentro

da interface.

4.5.2.2. Apresentacdo das principais telas do aplicativo
0 objetivo principal desta secdo é apresentar as interfaces do aplicativo. A primeira tela é a de

apresentacdo, esta é apenas uma tela inicial, para a primeira vez que o usuario abre o aplicativo,

mostrando uma foto de Manaus e uma frase de apresentagdo. A Figura 47 apresenta esta tela.

CONHECA
MANAUS

Venha descobrir o que a ‘Paris
dos Trépicos' tem a lhe oferecer.

Fonte: A autora, 2023
1 Acesso em: https://scene.zeplin.io/project/645ca2d86b52b10e5c94f69



A segunda e terceira telas (Figura 48) sdo as de Login e a de Cadastro. Na de tela de login é
solicitado a informacdo de e-mail e senha, e oferece a op¢do de logar com o Facebook ou Gmail, além
da funcdo “esqueci minha senha”. Na tela de cadastro pede informagdes basicas para a conclusdo do

cadastro, além dos “Termos e condigdes de uso” e um botdo para “Ajuda”.

Cadastro

4 ™
E-mail

A A

Turismo em Manaus y ,\
Senha

[E-mail ] - g
3

Confirme sua senha

[Senha J - g

Esqueceu sua senha? [ Eu li e aceito os termos e condicbes de uso

Termos e condicdes de uso
Naéo tem cadastro? Cadastre-se aqui Ajuda

~

Continuar com o Google

Continuar com o Facebook

Ao continuar, voc concorda com os Termos de uso

e confirma que leu nossa Politica de Privacidade, ﬁ%} @ O c%

Figura 48. Telas de Login e Cadastro
Fonte: A autora, 2023
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A tela de Inicio da uma visdo inicial e geral do aplicativo, com a op¢do de Categorias reduzida, e

uma se¢do com atragdes em destaque. A tela Descobrir tem a opgdo de atragdes por categoria e a

opcao de atragdes por bairro, ambas as telas também possuem a barra de pesquisa. Como mostra na

Figura 49.

— Inicio
’ Q. 2&‘
Categorias Ver mais —
Destaques

Teatro Amazonas

Descobrir

Qe
25|

7
‘ Q Descubra a cidade

Categorias

Ver mais —

Museus

Parques

Ver mais —

1 W]

Figura 49. Telas de Inicio e Descobrir
Fonte: A autora, 2023
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A tela de Favoritos oferece uma lista com as atragées favoritas, enquanto a tela de perfil mostra o
nome, e-mail e telefone do usuario, com a opgio de fazer alteragdes nas informacdes, alterar a senha
e excluir o cadastro. Como mostra a Figura 50.

Favoritos - Perfil

Q =

2 atragoes salvas

Nome

-~ A
Ponta Negra Encontro das dguas \ Y,

E-mail

~ ™

hN vy

Telefone

i ™

. v

Alterar Senha

Excluir Cadastro

Salvar Alteracdes

iii @ . ﬁ% @ O :

0o

Figura 50. Tela de Favoritos e de Perfil
Fonte: A autora, 2023
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Caso o usuario faga uma pesquisa, a tela de Resultado aparecera com o resultado da busca. Ao

clicar no menu responsivo no canto superior direito uma lista de op¢des ira aparecer, incluindo

paginas e fungdes extras, como configuragdes, histéria, curiosidades, dicionario, hospitais e telefones

uteis. Como pode ser visto na Figura 51.

Resultado

’ -

2

2 resultados encontrados

Ponta Negra

Encontro das dguas

0o

O Jodozinho Silva

O joaowsilva@gmail.com

@ Configuracdes

{7 Destaques

88 categorias

& Histéria

& Curiosidades

W] Dicionario Manauara
@) Hospitais

Q,, Telefones Uteis

Politica de Privacidade
Sobre

[ Sair da Conta ]

Figura 51. Tela de Resultado e Menu Responsivo
Fonte: A autora, 2023
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A tela de Configuraces permite de mudanga de idioma e mostra a opgdo de ajuda, politica de

privacidade e sobre o aplicativo. A tela das atragdes mostra todas as informacgdes sobre a atracao que

foi aberta, além de fotos, da opgdo de localizacdo e de favoritar. A opc¢do de localizagdo direciona o

usuario a outra tela que mostra o mapa da atragio, o endereco completo e os dnibus que param

proximo ao local. A Figura 52 apresenta estas telas.

Configuragdes

Idioma
Ajuda
Politica de Privacidade

Sobre

Portugués >

@ Localizagdo

Teatro Amazonas

Descricao

Principal simbolo cultural e arquiteténico do Estado,
localizado no Largo de Sao Sebastido, no Centro de
Manaus, mantém viva boa parte da histéria do ciclo
da borracha, época durea da capital amazonense.
Inaugurado no dia 31 de dezembro de 1896, o
Teatro surpreende e encanta pela imponéncia.

O estilo arquitetdnico é renascentista, com detalhes
ecléticos. Na drea externa, a famosa clpula chama
a atengdo, composta por 36 mil pegas nas cores da
bandeira brasileira, importadas da Alsacia, na
Franca.

Curiosidades

No salao de espetaculos é impossivel nao ficar
hipnotizado com o teto concavo, no qual estdo
quatro telas pintadas em Paris pela tradicional Casa
Carpezot. As telas representam musica, danca,

Localizagao

Teatro Amazonas
/ g Hospital Rio Negro () \

3

The-Garage Bar
& Gastronomia 0 H;
A
)
: O Instituto Benjamin

Constant

Pic:
R4

R.Monsenhor Coutinho

Wil 'Teatm Amazonas
ilitar @

pnaus @ Local Hostel

@
Skina dos Sucos

R_saldanha Marirho

) Museu da Cidade
& ‘de Manaus (Paco da...

()

\Scllqut 10 Mapa pard aumentar
= 30

Enderego:
Largo de Sao Sebastido, s.n. - Centro, CEP:
69067-080

Linhas de dnibus que param préximo:
016, 101, 110, 111, 112, 120, 126, 127, 211, 219, 223,
227, 306, 315, 320, 439, 447, 448, 452, 640, 651

[ iz @ Q

0o

ool ippors ooy o e o}
P: @

(&8 @ o 2]

Figura 52. Tela de Configuragdes, Informagdes da atragio e Localizagdo

Fonte: A autora, 2023
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53 apresenta estas telas.

1

=
=
.
8

Breve Historia da Cidade

Manaus foi criada no século XVII para demonstrar
a presenca lusitana e fixar dominio portugués na
regiao amazdnica, que era considerada posicao
estratégica em territério brasileiro. O nucleo
urbano, localizado a margem esquerda do Rio
Negro, teve inicio com a constru¢ao do Forte de
Sao José da Barra do Rio Negro, em 1669, ano que
foi usado como o nascimento da cidade.

A Amazdnia, manteve-se inexplorada até o século
XVI, quando se tornou alvo de interesse de
holandeses, franceses, ingleses, irlandeses e,
principalmente, de portugueses.

A cidade passou a se chamar em 4 de setembro
de 1856, de Manaus, tornando-se independente
do Estado do Grao-Para. O nome lembra a tribo
indigena dos Manads, que habitavam a regiao
onde hoje é Manaus antes de serem extintos por
conta da civilizagdo portuguesa, e seu significado
€ “mae dos deuses”.

& ® O

Curiosidades

Pequenas Curiosidades

1. A primeira universidade do Brasil foi fundada
em Manaus;

2. Manaus tem grande influéncia dos ingleses;

3. Manaus tem o maior porto flutuante do
mundo;

4. Manaus tem uma calcada igual a do Rio de
Janeiro, e ela é mais antiga que a famosa carioca;

5. E possivel ir para o Caribe de carro saindo de
Manaus;

6. Tomar café da manha fora é parte da cultura
local;

7. Manaus é o principal centro econdmico, politico
e demografico do Norte do Brasil.

8. O boto, animal comum dos rios amazdnicos, é
muito conhecido por lendas folcléricas.

9. E possivel “ver” a Torre Eiffel de Paris no interior
do Teatro Amazonas.

Lﬁu@@g

As telas de Histdria e Curiosidades mostra informagdes extras sobre a cidade de Manaus. A Figura

Figura 53. Tela de Histdria e Curiosidades
Fonte: A autora, 2023
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Aperrear: chatear;

Até o tucupi: até o maximo possivel;

Banzeiro: pequena onda que se forma nos rios
amazdnicos por causa do movimento dos Barcos;

Carapana: nome dado para mosquitos.
Curumim: garoto, menino;
De bubuia: quando se esta descansando;

Esculhambado: expressdo para indicar algo que
esta quebrado.

Kikao: maneira de falar "cachorro-quente";
Leseira baré: “abestalhamento” momentaneo;
Maceta: grande, imenso;

Pai D'égua: A expressao significa algo muito bom.
Requenguelo: meio destruido, decadente, sujo;

Telesé: ¢ a mesma coisa que “tu & leso é?" Algo
como “Tu ta doido &2 “Sério mesmo?”

(& @ o g |

interessantes ou pertinentes ao turista na cidade. A Figura 54 apresenta estas telas.

Acidentes de Transito
194

Aeroporto Internacional Eduardo Gomes
923652-1212

CAT - Av. Eduardo Ribeiro
92 3622-0767

CAT - Aeroporto Internacional Eduardo Gomes
92 3652-1120

CIT - Centro de Informacgbes Toxicolégicas
923622-1972

Corpo de Bombeiros
0800 720 4040/ 193

Delegacia em Crime Contra Turista - DECCT
92 3652-1656

Porto de Manaus
92 3621-4301

Pronto Socorro 28 de Agosto
92 3236-7322, 7870, 736

Pronto Socorro Jodo Licio
92 3249-2707, 2626
Rodoviaria

92 3642-5808 / 3632-2568

SAMU
192

As telas de Diciondrio Manauara e Telefones uteis mostram informagdes que podem ser

Telefones Uteis

(& ®© O 8

|

Figura 54. Tela de Dicionario e Telefones Uteis
Fonte: A autora, 2023
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CAPITULO 5

Consideracoes
Finais
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Manaus é uma cidade com grande potencial turistico devido as suas grandes riquezas culturais,
ambientais e arquiteténicas. Apesar do potencial de crescimento, os avancos tecnologicos nos
servigos turisticos nao tém sido uma prioridade, principalmente quando comparada a outras cidades
que sdo referéncia no mercado. Diante disso, esta pesquisa teve como objetivo desenvolver um
aplicativo mével que auxiliasse e fomentasse o setor turistico da cidade. Utilizando o Design como
meio para intervir no problema e mitigar a escassez de informacoes e preencher uma lacuna nos

servigos e recursos disponiveis para os turistas.

Apos o emprego de técnicas de exploragdo e observacgdo, percebeu-se que os servigos turisticos
passaram por uma transformacao, os turistas agora estio mais conectados e autossuficientes do que
antes. No entanto, neste mesmo contexto os sistemas de turismo utilizados em Manaus ndo dio a
devida atencdo a aspectos essenciais como usabilidade e ergonomia, tépicos cruciais para a
implementacdo de uma interface amigavel. Além disso, as informag¢des encontradas eram, muitas
vezes, desatualizadas o que pode acarretar numa frustracao ao turista por receber uma informacgao

errada.

O Projeto E, utilizado com método, permitiu a implementacao de diversas técnicas e ferramentas
que facilitaram a cria¢do tanto da interface visual quanto da arquitetura da informacao do aplicativo.
Esse método oferece flexibilidade para revisitar e revisar etapas individuais em resposta a questdes
especificas, um atributo que se mostrou fundamental para adaptar e refinar este projeto. O
envolvimento dos usudrios nas etapas de design também provou ser um fator crucial no
desenvolvimento do produto. Por exemplo, o emprego de card sorting e teste de usabilidade forneceu
um excelente meio de coletar dados e envolver os usudrios no processo de criagao, gerando insights

sobre seus modelos cognitivos de categoriza¢do de informagdes e padrdes de uso do aplicativo.

Os objetivos definidos foram atingidos e almeja-se que esta pesquisa traga novas perspectivas e
oportunidades para um servigo que precisa de melhorias, além de que ofereca praticidade e conforto
aos seus usudrios. Além do carater informacional, o aplicativo pode ter funcdo de marketing e
comunicagio, e se adaptado também permite a coleta de dados do usuario para fins de planejamento

estratégico.

Embora a interface desenvolvida tenha apresentado resultados favoraveis na analise de
usabilidade, ndo é uma versdo final. Para um lancamento do aplicativo é necessaria uma
implementacdo de banco de dados e uso de servidores para hospedagem, portanto, o auxilio de um
profissional da area de Tecnologia da Informacdo nestes processos é essencial. Além disso, todo
aplicativo passa por atualiza¢des continuas para atender as necessidades em constante mudancga de

seus usuarios, e este projeto ndo é exce¢do. Juntamente com o aplicativo em si, a base de dados
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também deve ser atualizada regularmente uma vez que todos os atrativos turisticos sofrem
alteragdes nos seus horarios, precos etc., sendo estas atualizagdes fundamentais para evitar qualquer

desfasamento do aplicativo.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a inclusdo da fun¢do de avaliagdo dos atrativos turisticos
pelos usuarios, acompanhada de um sistema de gamificacdo para incentivar a visita aos atrativos, e

por fim, o desenvolvimento de uma pagina dedicada aos eventos da cidade.

O desenvolvimento desta pesquisa visou abordar uma questdo informacional identificada no
contexto aplicado a cidade de Manaus e tendo em conta a natureza do Design de Interface. No entanto,
é importante ressaltar que este trabalho sozinho ndo pode levar a mudancas significativas em um
cendrio que exige outros avangos tecnoldgicos. No entanto, serve como tentativa de fomentar o

crescimento de um importante mercado com vasto potencial de exploracao e desenvolvimento.
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APENDICE B - Questionario Online
B.1 - Resumo das Perguntas

Aplicativo movel como auxilio ao turismo na cidade de
Manaus

Este questionario faz parte de uma pesquisa de Pos-Graduagao intitulada "Design e Tecnologia Mobile: Aplicativo
Movel como Auxilio ao Turismo na Cidade de Manaus", vinculada ao Programa de Pés-Graduagdo em Design da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM), cujo objetivo ¢ obter informagdes sobre o piblico-alvo e contetidos
necessarios para a estruturagdo de um aplicativo de turismo, bem como os aspectos de design a serem aplicados no
sistema.

OBS: Todas as respostas fornecidas nesta pesquisa siio totalmente confidenciais.

* Indica uma pergunta obrigatéria

Perguntas de Classificacao:
1. 1. Qual sua idade? *

Marcar apenas uma oval.

) 18 a25 anos
26 a 30 anos
31 a 40 anos
41 a 50 anos
51 a 60 anos

Acima de 60 anos

2. 2.Sexo:*

Marcar apenas uma oval.

Feminino
Masculino
Prefiro ndo responder

Outro:

3. 3. Qual sua escolaridade? *

Marcar apenas uma oval.

Ensino Fundamental (1° grau) incompleto
Ensino Fundamental (1° grau) completo
Ensino Médio (2° grau) incompleto
Ensino Médio (2° grau) completo

Ensino Superior incompleto

Ensino Superior completo

Mestrado ou Doutorado

Sem escolaridade
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4.

5.

4. Renda mensal: *

Marcar apenas uma oval.

Sem renda

Até 1 salario minimo (R$1.320)

De 1 a 3 salarios minimos (de R$1.320,01 até R$3.960)

De 3 a 6 salarios minimos (de R$3.960,01 até R$7.920,00).

De 6 a 9 salarios minimos (de R$7.920,01 até R$11.880,00).
De 9 a 12 salarios minimos (de R$11.880,01 até RS15.840,00).

Acima de 12 salario minimos (mais de R$15.840,01).

Sobre aplicativos e a cidade de Manaus:

1. Vocé costuma utilizar aplicativos moveis para lhe auxiliar no dia-a-dia? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

2. Se "SIM", vocé teria interesse em utilizar um aplicativo movel que ajudasse a lhe

guiar e mostrasse informagdes uteis em uma cidade que esta visitando turisticamente?
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nio
3. Se sua resposta anterior foi “NAO”, pode dizer o porqué?

Marque todas que se aplicam.

Nao utilizo aplicativos para este meio.
Os aplicativos deste meio ndo mostram informagdes relevantes.
Os aplicativos deste meio ndo tem uma interface amigéavel.

Nao utilizo aplicativos no geral.

| Outro:

4. Vocé ja visitou ou tem interesse em visitar turisticamente Manaus? *

Marcar apenas uma oval.

Sim
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9.

10.

115

12

4. Que informagdes seria mais interessante para vocé em um aplicativo turistico? *

Marque todas que se aplicam.

Atragdes turisticas existentes

Avisos de horarios de funcionamento de atragdes

Historia e curiosidades culturais da cidade e atra¢des que esta visitando
Gastronomia local

Informagdes sobre hospedagem na cidade

Informagdes de rotas e mapas

Opinides de outros turistas

QOutro:

5. Vocé teria interesse em utilizar um aplicativo com informagdes turisticas

relevantes da cidade de Manaus?

Marcar apenas uma oval.

Sim

6. Vocé se cadastraria em um aplicativo para receber dicas e informacdes sobre a
cidade que esta visitando, assim como programagdes e eventos futuros?

Marcar apenas uma oval.

Sim

1. Quais fatores vocé considera mais relevantes na utilizagdo de um aplicativo? *

Marque todas que se aplicam.

Clareza nas informagdes

Estética agradavel da interface

Facilidade em se guiar pelo aplicativo

Seguranga de dados
[ ] Rapidez de processamento, sem demora no carregamento de dados
| Possiblidade de salvar informagdes para consulta futura

Mecanicas e caracteristicas de jogos, com objetivo de engajar e motivar o usuario a fazer certas atividades,

como um sistema de conquistas ¢ troféus virtuais
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13. 2. Na sua opiniao, em um aplicativo turistico, o uso de quais elementos sdo mais ¥
importantes:

Marque todas que se aplicam.

Texto

Imagens e fotografias
Cores

Animagdes

Videos

| | Nao tenho certeza

14. 3. Emrelagdo ao texto no app, qual estilo de tipografia vocé acha mais adequada para este
tipo de aplicativo:

Marcar apenas uma oval.

TIPOGRAFIA

Trog

( ) Mais alongada e sem serifa ( Cursiva

Tipografia Tipografia

) Mais espessa e sem serifa () Serifada

"

() Nao tenho certeza



15.

16.

4. Em relagdo as imagens do app como vocé acha que elas deveriam estar dispostas no

aplicativo:

Marcar apenas uma oval.

= © Manaus Jodorinho Sitva (4 = © Manaus lodorinho Siva

fanaus Jodotinho Sohva

Com um filtro de cor ou transparéncia () Nao tenho certeza

5. Em relagdo a COR, em sua opinido, como elas deverdo ser dispostas no aplicativo: *

Hello Hello
World World

Marcar apenas uma oval.

|
|

Cores analogas ~ Cores complementares
. <I Hello . .
World
Cores de triade ( Cores monocromaticas

ERVIV)



17. 6. Qual das composigdes abaixo vocé acha mais esteticamente atraente? i

Leve em consideragéo as caracteristicas dos estilos visuais pontuadas em cada imagem.

Marcar apenas uma oval.

) Composigao com foco em cores e desenhos q Composi¢ao com mais fotografias, gradientes

e transparéncias

) Composic¢do com foco na tipografia

18.  Se quiser deixar alguma sugestio ou dica relacionada ao conteudo do app, s6 falar
aqui!
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B.2 - Resumo das Respostas

Perguntas de Classificagao:

1. Qual sua idade?
51 respostas

o )

2. Sexo:

51 respostas

60,8%

3. Qual sua escolaridade?
51 respostas

66,7%

@® 18a25anos
® 26 a30anos
@ 31240 anos
@ 41250 anos
@ 51260anos
@ Acima de 60 anos

@ Feminino
@ Masculino
@ Prefiro ndo responder

@ Ensino Fundamental (1° grau)
incompleto

@ Ensino Fundamental (1° grau) completo
@ Ensino Médio (2° grau) incompleto

@ Ensino Médio (2° grau) completo

@ Ensino Superior incompleto

@ Ensino Superior completo

@ Mestrado ou Doutorado

@ Sem escolaridade
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4. Renda mensal:

51 respostas

@® Semrenda

@ Até 1 salario minimo (R$1.320)

@ De 1 a 3 salarios minimos (de
R$1.320,01 até R$3.960)

@ De 3 a 6 salarios minimos (de

Z
R$3.960,01 até R$7.920,00).
@ De 6 a 9 salarios minimos (de
R$7.920,01 até R$11.880,00).
@ De 9 a 12 salarios minimos (de R$11....
@ Acima de 12 salario minimos (mais de...

Sobre aplicativos e a cidade de Manaus:

1. Vocé costuma utilizar aplicativos moveis para lhe auxiliar no dia-a-dia?

51 respostas

® Sim
® Nao

2. Se "SIM", vocé teria interesse em utilizar um aplicativo mével que ajudasse a lhe guiar e

mostrasse informagdes Uteis em uma cidade que esta visitando turisticamente?
50 respostas

® Sim
® Nzo
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3. Se sua resposta anterior foi “NAQ”, pode dizer o porqué?

2 respostas

Nao utilizo aplicativos para este

0,
meio. 1(50%)

Os aplicativos deste meio nao
mostram informacdes relevantes.

0 (0%)

Os aplicativos deste meio nao

0 (0%
tem uma interface amigavel. (0%)

Na&o utilizo aplicativos no geral. 1(50%)

0,0 0,2 0,4 0,6 0,8 1,0

4. Voce ja visitou ou tem interesse em visitar turisticamente Manaus?

51 respostas

® Sim
® Nao

4. Que informagoes seria mais interessante para vocé em um aplicativo turistico?

51 respostas

49 (96,1%)
45 (88,2%)
39 (76,5%)

Atragdes turisticas existentes
Avisos de horarios de funciona...
Histéria e curiosidades culturai...

Gastronomia local 31 (60,8%)
Informagdes sobre hospedage... 25 (49%)
Informagées de rotas e mapas 31 (60,8%)

Opinides de outros turistas 20 (39,2%)

Valor dos servigos que oferecem, 1(2%)

Valores das atragoes 1(2%)

Valores dos servigos turisticos 1(2%)

Tipo de turismo de acordo com... 1(2%)
0 10 20 30 40 50
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5. Vocé teria interesse em utilizar um aplicativo com informagdes turisticas relevantes da cidade de

Manaus?

51 respostas

® sim
@ Nao

6. Vocé se cadastraria em um aplicativo para receber dicas e informagdes sobre a cidade que esta
visitando, assim como programacdes e eventos futuros?

51 respostas

® sim
@ Nao

)

1. Quais fatores vocé considera mais relevantes na utilizagao de um aplicativo?

51 respostas

Clareza nas informagdes 43 (84,3%)

Estética agradavel da interface

Facilidade em se guiar pelo apl... 47 (92,2%)
Segurancga de dados 27 (52,9%)
Rapidez de processamento, se... 29 (56,9%)
Possiblidade de salvar informa... 18 (35,3%)
Mecanicas e caracteristicas de... 17 (33,3%)
0 10 20 30 40 50
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2. Na sua opiniao, em um aplicativo turistico, o uso de quais elementos sao mais importantes:
51 respostas

Texto 34 (66,7%)

Imagens e fotografias 46 (90,2%)

Cores 18 (35,3%)

Animagdes 12 (23,5%)

Videos 12 (23,5%)

Nao tenho certeza

Menu com informagBes objetivas

3. Em relagdo ao texto no app, qual estilo de tipografia vocé acha mais adequada para este tipo de
aplicativo:
51 respostas

@ Mais alongada e sem serifa
@ Cursiva

@ Mais espessa e sem serifa
@ Serifada

@ N3o tenho certeza

9,8%

11,8%
29,4%

4. Em relagdo as imagens do app como vocé acha que elas deveriam estar dispostas no aplicativo:

51 respostas

@ Original, sem efeito

@ Com uma edigdo bésica

@ Com um filtro de cor ou transparéncia
@ Nao tenho certeza
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5. Em relagao a COR, em sua opiniao, como elas deverao ser dispostas no aplicativo:

51 respostas
@ Cores analogas
@ Cores complementares
@ Cores de triade
@ Cores monocromaticas

6. Qual das composigoes abaixo vocé acha mais esteticamente atraente? Leve em consideragao as

caracteristicas dos estilos visuais pontuadas em cada imagem.
51 respostas

[ ] Composic¢ao com foco em cores e
desenhos

® Composigao com mais fotografias,
gradientes e transparéncias

@ Composigao com foco na tipografia
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Poder Executivo

Ministério da Educacao

Universidade Federal do Amazonas

27 Faculdade de Tecnologia

Programa de Pés-Graduagao em Design

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(A) Sr(a) esta sendo convidado a participar do projeto de pesquisa Design e Tecnologia
Mobile: Aplicativo moével como auxilio ao turismo na cidade de Manaus, sob a
responsabilidade da pesquisadora Mylena Micaella de Brito (UFAM/PPGD — Avenida Rodrigo
Otavio Jordao Ramos, 6.200, Faculdade de Tecnologia, Setor Norte, Bloco 7, Campus
Universitario Arthur Virgilio Filho, Bairro Coroado, Manaus — AM, CEP: 69077-000, Telefone: (92)
98136-9235, e-mail: mylena.micaella@gmail.com). Sob a orientagcdo da Profa. Dra. Karla
Mazarelo Maciel Pacheco (UFAM/PPGD - Avenida Rodrigo Otavio Jorddo Ramos, 6.200,
Faculdade de Tecnologia, Setor Norte, Bloco 7, Campus Universitario Arthur Virgilio Filho, Bairro
Coroado, Manaus - AM, CEP: 69077-000, Telefone: (92) 99980-0715, e-mail:
karlamazarelo@ufam.edu.br);

A pesquisa tem como objetivo abordar o desenvolvimento de um aplicativo mével voltado
para o incentivo ao turismo na cidade de Manaus. Proporcionando uma nova perspectiva da
cidade para os turistas e facilitando a interacao e integracéo entre o turismo local e seus usuarios,
com base em conceitos de Design de Experiéncia, Design de Interacdo e Design de Interface,
Visando a promogado de uma experiéncia agradavel, coerente e positiva para os usuarios, além
de influenciar positivamente o publico quanto a cidade de Manaus. Para isto buscara (objetivos
especificos da pesquisa): apresentar as necessidades do mercado quanto ao uso de tecnologia
mobile para auxilio do turismo na cidade Manaus, identificar qual tipo de aplicativo mével é o
mais apropriado para a necessidade do servigo turistico da cidade de Manaus, verificar quais
atributos do design e da tecnologia mobile devem ser considerados para o uso do aplicativo
movel, desenvolver um prototipo com base nas informacdes do estudo, e validar o produto final
da pesquisa com base na sua usabilidade e interagéo.

Sua participagéo é voluntaria e se dara por meio do preenchimento do questionario via
internet. O questionario se divide em trés blocos tematicos (dados de classificacéo, aplicativos e
turismo na cidade de Manaus, e aspectos de design) obedecendo a uma ordem logica na
elaboragéo das perguntas, cujo roteiro contém perguntas fechadas e de multipla escolha
apresentando um total de 17 questdes, elaboradas a partir de temas relevantes apontados na
literatura e da necessidade da obtencdo e constru¢do de informagdes para o tema proposto.
Sera aplicado a turistas ou profissionais de turismo, de nacionalidade brasileira, com idade acima
de dezoito anos e que tenha acesso a internet e uma conta de e-mail pessoal.

Os riscos da pesquisa sdo minimos, pois ndo ha nenhum questionamento de que lembre
ou cause algum trauma, sangramento, dor ou risco de morte. Verifica-se que os riscos s&o a
possibilidade de cansacgo, ou desconforto ao ter que responder as perguntas. Para minimizar
esse risco, a medida implementada foi dividir o questionario em trés etapas, sinalizando por meio
de uma barra de progresso o preenchimento efetuado. Possibilidade constrangimento, ou de

quebra de sigilo, em que toda pesquisa esta sujeita. Para minimizar esse risco, no questionario
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nao é solicitado a identificagcdo do nome. Portanto, as respostas nao ficam ligadas ao seu nome.
Apenas no presente TCLE é feita a identificacdo como participante.

Se vocé aceitar participar, terdo beneficios posteriores, ao contribuir para a construcédo de
um aplicativo que visa a auxiliar e orientar os turistas nas suas experiéncias com a cidade. A
pesquisa permite a colaboracédo e cocriagdo dos participantes para a construgéo e
desenvolvimento do aplicativo. Assim, os participantes desta entrevista terdo o sentimento de
pertencimento e colaboragéo ativados, se sentindo também protagonistas no desenvolvimento
da pesquisa.

Caso venha a sofrer qualquer tipo de dano resultante de sua participacdo na pesquisa,
previsto ou ndo no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, tém direito a indenizacgao, por
parte do pesquisador, do patrocinador e das instituicbes envolvidas nas diferentes fases da
pesquisa.

Se depois de consentir em sua participacéo o Sr (a) desistir de continuar participando, tem
o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, seja antes ou
depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum prejuizo a sua pessoa. O
(a) Sr (a) ndo tera nenhuma despesa e nao recebera nenhuma remuneracao. Os resultados da
pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade ndo sera divulgada, sendo
guardada em sigilo.

Para qualquer outra informacao, o (a) Sr (a) podera entrar em contato com o pesquisador
e o orientador. Podera também, entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa —
CEP/UFAM, que é uma comissao constituida membros das varias areas do conhecimento, e um
representante dos usuarios, que tem por finalidade a avaliagdo da pesquisa com seres humanos
na instituicdo, em conformidade com a legislagcdo brasileira regulamentada pela CONEP. O
CEP/UFAM fica localizado na Rua Teresina, 495, Adrianépolis, Manaus-AM, telefone (92) 3305-
1181, ramal 2004, e-mail: cep.ufam@gmail.com. Este documento pode ser impresso e utilizado

como comprovante.

CONSENTIMENTO P6S -INFORMAGAO

Eu, , fui informado sobre

0 que o pesquisador quer fazer e porque precisa da minha colaboracgéo, e entendi a explicagéo.
Por isso, eu concordo em participar da pesquisa. Este documento € emitido em duas vias que

serdo ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um de nos.

Assinatura do Participante

IMPRESSAO DACTILOSCIZPICA

L |
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Assinatura do Pesquisador Responsavel

Assinatura do Orientador Responsavel

Data: / /
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APENDICE E - Teste Chalkmark

Instrucoes

Tudo que vocé precisa fazer € clicar!

1. Daremos a vocé uma tarefa para concluir e uma imagem da tela do app para vocé

clicar.
2. Imaginando que vocé esté realmente realizando a tarefa, clique no local da imagem
que vocé acha mais indicado para concluir a tarefa.

Este ndo € um teste de habilidade - ndo ha respostas certas ou erradas.

Vamos comecar!

Continuar

Tarefa1de 8

Sua primeira tarefa € ir para a pégina inicial do aplicativo, clique no local que iré Ihe redirecionar

para a tela inicial.

CONHECA
MANAUS

Venha descobrir o que a ‘Paris
dos Trépicos’ tem a lhe oferecer.
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Tarefa2de 8

Muito bem! Agora vocé esté na pégina inicial, clique no local onde vocé pode pesquisar por uma
atragdo.

4 =]

Categorias Ver mals —
[
Destaques

Encontro das dguas

Teatro Amazonas

Tarefa3 de 8

Sua terceira tarefa € clicar no local que iré Ihe redirecionar para entrar na pégina da atragéo Teatro

Amazonas.

- Resultado

@ =

1 resultado encontrado

Teatro Amazonas

(& o

0o
e
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Tarefa4 de 8

Otimo. Sua quarta tarefa € clicar para favoritar a atragdo atual.

Tarefa5de 8

Sua quinta tarefa € clicar onde vocé pode verificar sua lista de atragdes favoritas.

Teatro Amazonas £ tocalizagio

Descrigdo

Principal simbolo cultural e arquitetdnico do Estado,
localizado no Largo de Sdo Sebastido, no Centro de
Manaus, mantém viva boa parte da histéria do ciclo
da borracha, época durea da capital amazonense.
Inaugurado no dia 31 de dezembro de 1896, o
Teatro surpreende e encanta pela imponéncia.

0 estilo arquiteténico é renascentista, com detalhes
ecléticos. Na area externa, a famosa cdpula chama
a atengdo, composta por 36 mil pegas nas cores da
bandeira brasileira, importadas da Alsacia, na
Franga.

Curiosidades

No saldo de espetaculos é impossivel nao ficar

hipnotizado com o teto céncavo, no qual estio

quatro telas pintadas em Paris pela tradicional Casa

Carpezot. As telas representam musica, danga,
la s Ceen dtei

Teatro Amazonas £ Localizagso

Descrigdo

Principal simbolo cultural e arquiteténico do Estado,
localizado no Largo de S3o Sebastido, no Centro de
Manaus, mantém viva boa parte da histéria do ciclo
da borracha, época durea da capital amazonense.
Inaugurado no dia 31 de dezembro de 1896, o
Teatro surpreende e encanta pela imponéncia.

0 estilo arquitetdnico é renascentista, com detalhes
ecléticos. Na area externa, a famosa ctpula chama
a atengdo, composta por 36 mil pegas nas cores da
bandeira brasileira, importadas da Alsacia, na
Franca.

Curiosidades

No saldo de espetaculos é impossivel nao ficar

hipnotizado com o teto céncavo, no qual estdo

quatro telas pintadas em Paris pela tradicional Casa

Carpezot. As telas representam musica, danga,
i Lo Ceea itei
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Tarefa 6 de 8

Perfeito! Agora clique para ir ao seu perfil de usuério.

= Favoritos
‘ Q <5
2 atragdes salvas

Ponta Negra Teatro Amazonas

(& @ @ 3|

Tarefa 7 de 8

Vocé quer ter acesso a outra pdgina do aplicative chamada “Diciondric Manauara™ J& que esta
fungdo ndo estd disponivel diretamente na tela, cligue no botdo de menu onde a pagina deve

estar

—_ Perfil

Telefone

, ]

L

Alterar Senha

Excluir Cadastro

Salvar Alteragdes

(& @ o &
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Tarefa 8 de 8

Para finalizar, volte para a tela inicial.

Dicionario Ma

Aperrear: chatear;
Até o tucupi: até o maximo possivel;

Banzeiro: pequena onda que se forma nos rios
amazonicos por causa do movimento dos Barcos;

Carapana: nome dado para mosquitos.
Curumim: garoto, menino;
De bubuia: quando se esta descansando;

Esculhambado: expressao para indicar algo que
esta quebrado.

Kikdo: maneira de falar "cachorro-quente";
Leseira baré: “abestalhamento” momenténeo;
Maceta: grande, imenso;

Pai D'égua: A expressdo significa algo muito bom.
Requenguelo: meio destruido, decadente, sujo;

Telesé: é a mesma coisa que “tu € leso é?” Algo
como “Tu ta doido 2" “Sério mesmo?”

(& @ o &
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ANEXOS
ANEXO A - Parecer consubstanciado do CEP

' UNIVERSIDADE FEDERAL DO Plataforma
AMAZONAS - UFAM asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Design e Tecnologia Mobile: Aplicativo mével como auxilio ao turismo na cidade de

Manaus
Pesquisador: MYLENA MICAELLA DE BRITO
Area Tematica:
Versao: 2

CAAE: 56251422.2.0000.5020
Instituicao Proponente: Universidade Federal do Amazonas - UFAM
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.310.128

Apresentacao do Projeto:

De acordo com World Travel & Tourism Council (2019), o turismo € um dos maiores setores econdémicos
mundiais. Este continua em crescente expansao, movimentando recursos financeiros direta e indiretamente,
contribuindo para o aumento do Produto Interno Bruto - PIB e para a melhoria da qualidade de vida da
populacéo local. Sendo em 2017, um setor que contribuiu com cerca de R$30 trilhdes para a economia
global, o equivalente a 10,2% do PIB mundial.No Brasil, o setor também tem grande impacto na economia
nacional, fomentando a criagdo de produtos e servigos, e consequentemente a criagdo de empregos e
riqueza. Segundo o Ministério do Turismo (2019) ao longo de 2019, dos 12 meses do ano, nove registraram
crescimento no numero de turistas em viagem pelo Brasil.Entre um dos fatores que vem elevando esses
indices de crescimento, esta a evolugao tecnoldgica (PAGE, 2011). Segundo o Informe Destinos Turisticos
Inteligentes (ESPANHA, 2015) o turista esta cada vez mais informado, este fator sendo causado pelo
acesso a internet e as redes sociais. Além disso, esta mais autdnomo e busca por produtos e servigos e
meios para cada vez mais personalizar sua viagem. Sendo assim, o Design junto com a Tecnologia de
Informagao abre novos horizontes para o turismo, favorecendo a troca de conhecimento e a obtencao de
informacao em tempo real, sendo de fundamental importancia para este setor (Oliveira; Resende, 2014).

Segundo Wang, Park e Fesenmaier (2012) e Dan, Xiang e Fesenmaier (2014), os smartphones se

Enderego: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adrianépolis CEP: 69.057-070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com

Pagina 01 de 05

119



UNIVERSIDADE FEDERAL DO £~ Plataforma
AMAZONAS - UFAM %oﬂl

Continuagao do Parecer: 5.310.128

tornaram importantes ferramentas para a navegacao em lugares desconhecidos, mudando o
comportamento dos turistas através da disponibilizacdo e acesso as diversas informagdes turisticas de
maneira rapida, pratica e facil,Neste sentido, as informagdes instantaneas disponibilizadas por estes
dispositivos permitem ao turista maior efetividade na resolugdo de problemas, no compartilhamento e no
armazenamento da experiéncia turistica. Transformando a utilizagdo da tecnologia de aplicativos de
smartphones numa ferramenta em potencial nos dias atuais.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario: Desenvolver um aplicativo mével para auxilio ao turismo da cidade de Manaus, utilizando
as orientacdes técnicas e digitais da area de design e da tecnologia mobile.

Objetivo Secundario: - Apresentar as necessidades do mercado quanto ao uso de tecnologia mobile

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos: Os riscos da pesquisa sdo minimos, visto que ndo ha questionamentos que causem traumas,
grandes constrangimentos, dor ou risco de morte.O risco mais relevante € a possibilidade de cansago para
os entrevistados, pois a entrevista com os profissionais de turismo poderdo durar em torno de uma hora.
Para minimizar este risco, a entrevista sera dividida em blocos e tera perguntas o mais objetivas possiveis.
Ja o questionario online tera perguntas bem mais objetivas e rapidas, com a duragédo do seu preenchimento
ndo devendo ser superior a 15 minutos.O questionario devera ser anonimo, mas a entrevista tera auséncia
de anonimato, o que pode vir a talvez causar certo constrangimento aos entrevistados. Para as entrevistas
sera necessario filmar, fotografar e gravar para registro e conferéncias posteriores. Para evitar isso o
entrevistado estara ciente de todo o processo e ficara livre e a vontade para responder apenas as perguntas
em que tiver confortavel.

Beneficios: A metodologia utilizada permite a colaboragéo e cocriagao dos participantes para a construgéo e
desenvolvimento do aplicativo. Assim, os participantes terdo o sentimento de pertencimento e colaboragéo
ativados, se sentindo também protagonistas no desenvolvimento da pesquisa.Também havera um beneficio
para a comunidade pois o aplicativo visa a auxiliar e orientar os turistas nas suas experiéncias com a cidade.

Endereco: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adrianépolis CEP: 69.057-070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com
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Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

Trata-se da segunda submissao do projeto de pesquisa em nivel de mestrado “Design e Tecnologia Mobile:
Aplicativo mével como auxilio ao turismo na cidade de Manaus” da pesquisadora MYLENA MICAELLA DE
BRITO sob orientacdo da Professora Doutora Karla Mazarelo Maciel Pacheco, ambas vinculadas ao
PROGRAMA DE P6S-GRADUAGAO EM DESIGN da Faculdade de Tecnologia da UFAM. O turismo em
Manaus é uma area em crescente ascensdo, mas ainda se encontra pouco desenvolvido, principalmente no
meio digital. Os meios digitais e os aplicativos méveis promove facilitar a vida de seus usuarios, sendo
utilizado em varios contextos e situagdes.Nesta pesquisa procurase bordar o desenvolvimento de uma
aplicativo moével voltado para o incentivo ao turismo na cidade de Manaus. Proporcionando uma nova
perspectiva da cidade para os turistas e facilitando a interagéo e integragdo com o turismo local e seus
usuarios. A pesquisa possui abordagem qualitativa e quantitativa, de cunho exploratério e descritivo e faz
uso da metodologia intitulada Projeto E. Como resultado sera desenvolvido um aplicativo para dispositivos
moveis que auxiliem turistas na cidade de Manaus, contendo informacdes sobre atracoes turisticas e
recomendacdes sobre a cidade. Para atingir este objetivo, sera realizado um diagnéstico acerca das
principais caracteristicas, elementos e necessidades que o aplicativo precisa conter. Sendo realizado
entrevistas com profissionais da area de turismo e pesquisas online com turistas que estdo conhecendo ou
pretendem conhecer a cidade. Visando a promog¢ao de uma experiéncia agradavel e positiva para os
usuarios, na interface sera utilizado ferramentas do design de interface, design de experiéncia (Ux Design),
e usabilidade, promovendo uma melhor interacéo e facilidade de uso do aplicativo.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:
Ver item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes".

Recomendacodes:
Ver item "Conclusbes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes".

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacées:
Nao foram observados ébices éticos. Todas as pendéncias e inaequagdes foram corrigidas.

Consideracgoes Finais a critério do CEP:
NAO FORAM OBSERVADOS 6BICES ETICOS. Nosso PARECER é pela APROVAGCAO do PROTOCOLO
DE PESQUISA.

Em atencéo ao periodo de PANDEMIA, orienta-se ao pesquisador em desenvolver as atividades de

Endereco: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adrianépolis CEP: 69.057-070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com
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2

campo e coleta de dados a partir da regularizacdo das atividades da Universidade Federal do Amazonas.

Aconselha-se ainda a adogéo de medidas para a prevengao e gerenciamento de todas as atividades de

pesquisa, garantindo-se as ag¢des primordiais & salide, minimizando prejuizos e potenciais riscos, além de

prover cuidado e preservar a integridade e assisténcia dos participantes e da equipe de pesquisa. tomando

os devidos cuidados em relagdo contato com os participantes da pesquisa.Consultar as orientagdes da

CONEP sobre as atividades de pesquisa envolvendo seres humanos de 5/6/2020.Consultar nota técnica da

PROPESP/UFAM,pags2/5 e 3/5 que trata das pesquisas presenciais(coleta de dados)no periodo da

pandemia e consequente isolamento.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagbes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 11/03/2022 Aceito
do Projeto ROJETO_1824751.pdf 19:33:33
Outros Informacoes_basicas_alteradas.pdf 11/03/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito
19:28:16 | DE BRITO

Outros Carta_resposta.pdf 11/03/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito
19:26:49 |DE BRITO

Projeto Detalhado / | Pre_projeto_v2.pdf 11/03/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito

Brochura 18:08:38 |DE BRITO

Investigador

Cronograma Cronograma_v2.pdf 11/03/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito
17:44:30 _|DE BRITO

Parecer Anterior PB_PARECER_CONSUBSTANCIADO_| 11/03/2022 [MYLENA MICAELLA| Aceito

CEP_5285572.pdf 17:38:21 _|DE BRITO

Outros TermoDeAnuencia.pdf 15/02/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito
15:57:35 |DE BRITO

Outros GUIA_QUESTIONARIO.pdf 15/02/2022 | MYLENA MICAELLA | Aceito
15:54:50 |DE BRITO

Outros GUIA_ENTREVISTA.pdf 15/02/2022 | MYLENA MICAELLA | Aceito
15:54:03 |DE BRITO

TCLE / Termos de | TCLE_questionario.pdf 15/02/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito

Assentimento / 15:50:13 |DE BRITO

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLE_Entrevista_Mylena_Brito.pdf 15/02/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito

Assentimento / 15:49:40 |DE BRITO

Justificativa de

Auséncia

Outros curriculo.pdf 15/02/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito
15:47:56 | DE BRITO

Endereco: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adrianépolis
UF: AM

Telefone: (92)3305-1181

Municipio:

CEP: 69.057-070
MANAUS

E-mail:

cep.ufam@gmail.com
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Outros curriculoorientadora.pdf 15/02/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito
15:47:39 [DE BRITO

Folha de Rosto FolhaDeRostoAssinado.pdf 15/02/2022 |MYLENA MICAELLA | Aceito
15:46:10 [DE BRITO

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagcao da CONEP:
Néo

MANAUS, 24 de Margo de 2022

Assinado por:
Eliana Maria Pereira da Fonseca

(Coordenador(a))
Endereco: Rua Teresina, 4950
Bairro: Adrianépolis CEP: 69.057-070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com
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