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Resumo:

Os parques urbanos oferecem experiéncias de valor para seus frequentadores, por meio
do seu espaco natural e acdes populares. Dessa forma, utilizando como objeto de estudo
o Parque do Cocd, em Fortaleza/CE, e buscando ampliar as possibilidades de uso dos
espacos do parque e o contato com frequentadores, foi projetada uma proposta de
aplicativo. O método utilizado foi o double diamond, baseado no Design Thinking. Os
resultados obtidos foram a identificacdo de necessidades, dores e possiveis
oportunidades a partir de um formulario on-line sobre a experiéncia no parque; a
elaboracdo de hipdteses de valor a serem validadas a partir da jornada do usuario e
mapa de empatia; o protétipo interativo do aplicativo; e por fim, testes de usabilidade.
Esse estudo contribui para a reflexdo sobre a importancia do sentimento de
pertencimento aos locais publicos da cidade, além da contribuicdo tedrica para o método
de design centrado no usuario.
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Design Thinking applied on the comprehension of necessities, pain
points and proposal of a mobile application for incentivize the
usage of urban parks

Abstract:

Urban parks offer valuable experiences for its regulars, through the natural space and
open events. Therefore, having Cocé Park, localized in Fortaleza, Ceara, as a study
object, and searching to amplify the usage possibilities of the park's locations and its
contact with regulars, a mobile app proposal was made. The Double Diamond
methodology was applied in the study process. The results obtained were the
identification of needs, pain points and possible opportunities by the application of an on-
line form regarding the experience in the park; the elaboration of valuable hypotheses to
be validated from the user journey and empathy map,; an interactive prototype of the
mobile application; and in conclusion, usability tests. This study contributes to the
consideration of ownership of the city public spaces as an important feeling as a citizen,
besides the theoretical contribution to the user centered methodology.

Keywords:

design thinking; mobile application; intectation design; ux design; parque do coco.
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1 Introducao

Estimular as pessoas a terem mais contato social e visitarem parques urbanos sdo desafios relevantes
atualmente, principalmente pela tendéncia a uma vida cada vez mais privada (GEHL, 2013). Com a
ascensao dos dispositivos moveis, redes sociais e conectividade, estes tipos de interacdes ficaram mais
flexiveis e adaptaveis a cada realidade, principalmente para atividades mais ativas, que requerem
interagdo com as pessoas ¢ espago. Dessa forma, foi pensado sobre a oportunidade de melhorar a
experiéncia das pessoas ao visitarem o Parque do Coc6 por meio de um aplicativo. Mas como as dores
e necessidade dos diversos perfis de visitantes podem ser atendidas através de um aplicativo movel?

Tendo em vista a problematica, o objetivo deste estudo foi propor um prototipo de um aplicativo
movel com foco principal em ampliar o conhecimento das pessoas sobre as possibilidades de uso dos
espacos do Parque do Cocd, considerando suas principais necessidades e dores.

2 Metodologia

O método utilizado no estudo foi o double diamond, criado pelo Design Council em 2005 baseado nos
principios do Design Thinking. Segundo Gheerawo (2018), o Design Thinking pode ser um meio
poderoso para promover a interacdo e ligacdo com areas interdisciplinares, democratizando e
divulgando diferentes opinides e tornando ideias acessiveis para todos. Esse conceito vai diretamente
ao encontro do objetivo do aplicativo, que ¢ ter suas funcionalidades definidas pelas necessidades dos
proprios frequentadores, bem como promover a comunicacdo e divulgacdo de comentarios e ideias
sobre a utilizagdo. O uso de um processo de design centrado no ser humano para solucionar um
problema relacionado ao ao sentimento de pertencimento a cidade também mostra o quanto essa
metodologia ¢ flexivel e adaptavel aos mais diversos contextos.

Esse método consiste em um processo no formato de dois diamantes, cada um com fases de
exploragdo amplas e profundas (pensamento divergente) para em seguida, escolher as melhores ideias
(pensamento convergente). Os dois tipos de pensamentos sdo opostos em seus objetivos finais, pois
para Brown (2020), “se a fase convergente da resolu¢ao de problemas nos aproxima das solugdes, o
objetivo do pensamento divergente é multiplicar as opgdes”. Porém, a realizagdo continua dessas duas
fases em cada um dos diamantes durante o processo projetual faz com que o resultado seja mais
consistente com os conceitos definidos e mais original no mercado. Desta forma, as quatro fases, de
acordo com o Design Council (2015), sdo as seguintes:

e descoberta: O primeiro diamante ajuda as pessoas a compreender, em vez de simplesmente
presumir qual € o problema. Envolve falar e passar tempo com as pessoas afetadas pelos
problemas;

e defini¢do: Os insights obtidos na fase de descoberta ajudam a definir o desafio de uma maneira
diferente e mais focada nos usuarios;

e desenvolvimento: O segundo diamante incentiva as pessoas a darem respostas diferentes para o
problema definido, buscando inspiragdo em lugares diferentes e projetando em conjunto com
outras pessoas;

e entrega: Envolve testar diferentes solugdes, rejeitando aquelas que ndo funcionarfo e iterando os
feedbacks recebidos para melhorar as ideias mais promissoras.

Umas das caracteristicas do double diamond ¢ ser ciclico, oferecendo liberdade para avangar etapas e
também revisitar etapas, dependendo do contexto. A transformagdo dos dados tedricos e coleta de
informacgdes (realizados na fase de descoberta) em ideias para o tipo de solugdo proposta (descritas na
fase de definicdo) necessita de ferramentas para auxiliar essa analise e documentagdo do processo,
bem como requer flexibilidade para que a reiteragdo dos conceitos e testes sejam constantes € o
resultado final “tenha mais chances de ser mais ousado, criativo e atraente” (BROWN, 2010).

Sendo assim, na fase descoberta foram feitas analises tedricas sobre estudos ja realizados na area, bem
como sobre o proprio Parque do Cocod em si, suas caracteristicas ¢ as agdes que sdo ou ja foram
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realizadas 14. Essa revisdo trouxe questionamentos, e para entender as dividas e validar suposi¢des, foi
decidido fazer uma pesquisa com visitantes do parque.

Na fase de defini¢do, foram utilizadas as ferramentas de diagrama de afinidades, jornada do usuario,
mapa de empatia e definicdo do publico-alvo como meio de traduzir as informagdes coletadas com as
pessoas que frequentam ou pretendem visitar mais vezes, em possiveis ideias a serem contempladas
por meio de funcionalidades no aplicativo mével.

Na fase de desenvolvimento, foi construido um protdtipo interativo de como seria o aplicativo, sua
usabilidade e suas fungoes.

Na fase de entrega, foram feitos testes de usabilidade com alguns dos respondentes do formulario
aplicado na fase anterior, a fim de entender como os fluxos e formas de solugdes propostas estavam

atendendo e assim, reiterar conceitos e propor mudangas que se adequem melhor a realidade.

3 Papel das tecnologias na relacao das pessoas com os parques urbano

E possivel observar que as op¢des de interagdo entre as pessoas atualmente variam bastante, ora
presenciais, ora virtuais. A pesquisa TIC Domicilios 2021 do CETIC (2021) concluiu que 81% dos
brasileiros acessam a Internet todos os dias, e que 99% acessam pelo telefone celular. Apesar de ainda
existirem alguns limites de conex@o, a democratizagao do acesso as infraestruturas e servigos urbanos
€ um aspecto em potencial para inovacao dos novos estilos de vida.

Dessa forma, o uso das tecnologias também tem reflexo direto na apropriagdo da cidade pelos seus
moradores, fazendo surgir novas necessidades e perspectivas quanto ao uso dos espagos, neste caso, 0s
parques urbanos. Por serem lugares publicos e se manterem ativos pelas iniciativas dos
frequentadores, a comunicag@o e o compartilhamento de informagdes sdo essenciais para que haja uma
“exposi¢ao de opinides, necessidades e desejos relativos ao espaco publico” (COSTA E MENEZES,
2016).

E importante ressaltar que o contato com os parques nao deve ser apenas pontual, mas sim constante,
para que o interesse do publico seja mantido e a frequéncia de visitas seja continua. O objetivo do
aplicativo na jornada do visitante ndo ¢ a imersdo total em suas funcionalidades, ¢ sim servir como
meio de consulta de informagdes sobre o parque, noticias sobre a programacdo, bem como um
ambiente inovador para compartilhamento de ideias da comunidade. Para incentivar isto, Eyal (2013)
propde que a transformacao dessa atividade em um habito ¢ dividida em quatro momentos:

e O primeiro momento ¢ o “gatilho”, acionado por comportamentos ja existentes ¢ emogodes do
usuario;

e Em um segundo momento, temos a “agdo”, em que o usudrio ¢ motivado a fazer algo a partir do
gatilho recebido;

e No terceiro momento, temos a "recompensa", em que a variedade de possibilidades cria um desejo
e expectativa em explorar cada vez mais;

e FE no quarto e ultimo momento temos o “investimento”, em que o usudrio dispde de tempo, dados,
esforgos ou mesmo recursos financeiros para melhorar sua experiéncia.

A partir desse processo comportamental, é possivel inferir sobre as possibilidades que a proposta de
solucdo tem de impactar a vida das pessoas e construir novos comportamentos. Elas sdo importantes
para que fatores como sedentarismo, oportunidades de socializagdo ¢ melhoria da satide mental da
populagdo recebam maior atengdo, ¢ sejam proporcionados mais qualidade, vitalidade e seguranga
durante o uso desses espagos (Costa e Menezes, 2016).

Diante disso, percebe-se a importancia dos frequentadores ou mesmo de pessoas que se interessam em
ir a0 parque para que o objetivo da integracdo seja alcangado. Logo, é essencial conhecer com mais
profundidade os perfis dos visitantes, suas necessidades, dores e expectativas em relagdo a interacdo
com o0s parques urbanos, para que as ideias atendam com mais assertividade e assim, a solugdo
proporcione uma melhor usabilidade e acessibilidade para todos os envolvidos.
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4 Aplicacao do formulario

A partir da andlise prévia dos estudos ja realizados sobre o tema e da pesquisa sobre o Parque do
Coc6, suas principais informagdes ¢ as agdes que ocorrem la, foram levantados pontos e
questionamentos considerados pertinentes para a proposta de um aplicativo movel para o objetivo
proposto. A fim de alcancgar perfis mais diversos de pessoas e obter uma quantidade maior de insumos,
foi aplicado um formulario on-line, pela plataforma Google Forms, para obter a maior diversidade de
respostas possivel. Dessa forma, foram obtidas 105 respostas, a partir de perguntas objetivas e
discursivas, em um periodo de 5 dias.

Os resultados pretendidos com a aplicagdo do formulario eram:

1 Identificar o perfil dos visitantes (faixa etaria, género, se ja havia conhecido o parque) para guiar
personalizacdo funcional e estética;

2 Identificar se t€ém mais pessoas indo pela primeira vez ou que ja frequentam para definir a
complexidade dos fluxos dentro do aplicativo;

3 Identificar dias mais frequentados e com que as pessoas vao, para sugerir novos eventos e
preencher horarios ndo comuns;

4 Identificar as atividades favoritas para priorizar mostrar certos tipos de contetidos ¢ motivar a
interagdo com o aplicativo;

5 Identificar dores sobre falta de acesso a informagdes seguras sobre o parque e como afeta a
experiéncia de visitacao;

6 Identificar o que atrai as pessoas a irem ao Parque do Cocd, para ter dados qualitativos que
auxiliem na criagdo da identidade visual;

7 Identificar se ha interagdo entre pessoas no Parque, para propor maior colaboragdo ¢ aumentar a
realizagdo de atividades.

5 Diagrama de afinidades

A partir das respostas obtidas através do formulario aplicado, foi necessario primeiramente identificar
padrdes comportamentais entre as respostas, para comegar a direcionar o entendimento sobre o tema.
Este framework propde uma analise qualitativa do tema, permitindo que ele seja estudado sob
diferentes perspectivas, além de poder gerar novas visdes sobre o problema inicialmente proposto.

Primeiramente foram buscados objetivos e dores em comum entre os dados coletados, e entdo, as
informac¢des de interesse comum foram reunidas e agrupadas. Dessa forma, os grupos foram
nomeados de acordo com as necessidades mais evidenciadas pelas pessoas, a fim de sintetizar o
processo focado na melhor experiéncia e custo/beneficio em relagdo ao valor a ser entregue pelo
produto.Tais foram:

e Qatilho inicial atrativo: de acordo com o formulario, 63,7% das pessoas vdo de transporte
particular. Entretanto, a maioria também relatou motivos para ndo ir ao parque, como falta de
companhia ou de atividades que gostem. Dessa forma, de fato existem motivos praticos de
locomocdo, mas a falta de gatilhos iniciais também impede a visita da mesma forma;

e Guardas s3o a seguranca da informacdo: conversar rapidamente ¢ uma forma simples e rapida de
obter informagdes, e foi notado que isso tem alto valor para as pessoas;

e Preferéncia por atividades em movimento: metade dos respondentes relataram que suas atividades
preferidas eram trilha ou caminhada, e 63,51% ndo conhecem ou acabam fazendo somente as
“comuns”. Dessa forma, foi observada a oportunidade de incentivar outros tipos de atividades,
sendo a area do Parque do Cocd propicia;

e Busca por atividades tranquilas: um pouco mais da metade dos respondentes vdo aos domingos
(dia com maior movimento de pessoas), e ainda assim uma consideravel porcentagem (37,4%) vai
aos sabados, mesmo sem nenhuma atracdo oficial acontecendo;
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e Necessidade de companhia: 73% das pessoas responderam que gostam de ir ao parque com familia
€ amigos, ¢ apenas 1 pessoa relatou ir ao Parque sozinha. Grande parte também incluiu nas suas
atividades preferidas a companhia de outras pessoas, logo foi identificada uma certa preferéncia
por estar acompanhado para ter esse tipo de lazer;

e Poucas pessoas frequentam atividades especificas: o Parque do Coco oferece

e atragoOes diferentes aos domingos. Porém, devido a baixa adesdo as atividades, foi identificada a
oportunidade de incentivar através de uma programacao mais diversificada;

e A busca por informacao através da internet ¢ a que mais falha: mais da metade dos respondentes
procuraram na plataforma Web. J& quem procurou em sites mas ndo achou, procuravam por
informagdes mais especificas (atividades e passeios).

A partir dos comportamentos mais frequentes descobertos, as informacgdes foram organizadas de
forma cronologica, de forma que ficasse visivel a Jornada do Usuario. Também foi desenvolvido um
Mapa de Empatia, para que fosse possivel compreender melhor um “perfil padrdo”, construido a partir
dessa pesquisa também. Estes frameworks possibilitam conhecer melhor as preferéncias, necessidades
e dores das pessoas que irdo utilizar o aplicativo, para que assim a priorizagdo estética e funcional seja
decidida com foco no usuario final.

6 Jornada do usuario

Para que as pessoas que irdo utilizar o aplicativo tenham suas necessidades bem traduzidas e
trabalhadas na solugdo, ¢ importante compreender todo o processo de relacionamento entre pessoa e
produto. Dessa forma, é necessario tornar visivel os fluxos existentes, os diferentes atores envolvidos,
vinculos, a¢des e suas consequéncias.

Dessa forma, partindo de cada grupo com informagdes em comum, foram identificadas as pessoas
envolvidas naquela situag@o, o que o ator principal faria para resolver o problema e as consequéncias
que aquela agdo poderia gerar. Depois, tendo o compilado de informagdes, elas foram postas em
ordem cronolégica, de forma que representassem a rotina do usuério e pudessem ser identificados
pontos de melhoria a partir da reflexdo sobre as dores e necessidades postas em questao.

A jornada foi dividida em quatro etapas: decisdo, ida ao parque, no parque e retengao.

Momento
da jornada

Agdes

Necessidades
e dores

Pontos de
contato

Sentimento

Oportunidades

Decisao
O que fazer no meu tempo livre?

Receber divulgagio de um evento no parque

Ser chamado para ir ao parque

Se interessar por uma atividade que ird
ser realizada no parque

Muitas vezes ndo consigo
informagoes de forma rapida porque
ndo sdo facilmente encontradas
Google / Sites oficiais / Instagram
Pessoas na web
Administragdo do parque
Organizadores de atividades

O
)

Férum para compartilhar informagdes
Divulgar meios de informagdies oficiais

Melhorar marketing para ter mais
alcance dentro do piblico alvo

Ligar/falar com conhecidos para
obter informagdes

Procurar informagdes gerais e sobre

atividades mais especificas em sites
Interagir com outras pessoas que vio para a

atividade / quero que vao comigo

Dificil acesso a meios de transporte seguros

Nio sei a programagdo nem acho
informagdes confidveis na internet

Google / Sites ofieiais / [nstagram

Google Maps / Waze / Moovit / Uber

Amigos / Familia

Elaborar rotas ciclovidrias seguras

Elaborar rotas de transporte publico
com imagens ¢ pontos de referéncia

Divulgagio de eventos ¢ estimulo s atividades

constantes, com facil compartilhamento

No parque

Onde encontro essas informagoes?

Procurar um guardinha pelos
espagos do parque

Conversar com outros visitantes para
obter informagio

Fazer atividades de parque
(caminhar, picnic, conversar na grama, trilha)

Nio tenho certeza se as informagdes
sdo confidveis
Queria fazer uma atividade que estd
acontecendo mas ndo sei como participar
Google / Sites oficiais / Instagram
Administragdo do parque / Guardas

Amigos / Familia

Placas editaveis com informagoes

Passo a passo sobre como participar de
uma atividade (antes do dia / no dia)

Ver quem vai participar do evento que a pessoa
conhega e incentivar a convidar outras pessoas

Retencio
Voltaria? Chamaria outras pessoas?

Falar da boa experiéncia que teve
no parque para amigos/familia

Convidar as pessoas para irem de novo
Procurar nas redes sociais

Comeo compartilhar a boa experiéncia que
tive para convencer as pessoas a irem?

Quero acompanhar as atividades do parque
mas nio sei como ou por onde

Google / Sites oficiais / Redes socais
Administragiio do parque / Guardas
Amigos / Familia
K N
g

Notificag@es sobre novidades /
eventos / atividades

Compartilhamento das informagdes
necessarias para alcangar mais pessoas

Reunir pessoas com interesses em
comum para uma atividade/evento

Fonte: Elaboragdo propria.

Figura 1: Jornada do usuario
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Tais reflexdes foram essenciais para entender o impacto das agdes e sentimentos em relacdo a
experiéncia no parque, € como as particularidades sobre o nicho principal so importantes para
humanizar o processo e fazer com que a experiéncia agregue o maximo de valor e continue sendo
compartilhada com mais pessoas, como um ciclo.

7 Mapa de Empatia e Publico Alvo

A elaboragdo da jornada do usuario foi essencial para entender a sequéncia de agdes dentro do
contexto de ir ao Parque do Coco, mas ainda era necessario um entendimento mais profundo sobre as
necessidades das pessoas. O mapa de empatia ajudou a conhecer melhor o perfil de usuario
identificado como ideal para o projeto, bem como suas necessidades e como elas podem ser atendidas
da melhor forma.

As informagdes basicas foram decididas a partir dos dados coletados sobre o perfil dos respondentes
do formulario aplicado no presente projeto. Um total de 70,5% se identificaram como do sexo
feminino, 57,1% estdo na faixa etaria de 19-25 anos, 86,8% s6 foram uma vez ou raramente vao e
51,6% vao aos domingos. Dessa forma, a persona ideal se chama Elis, uma mulher de 22 anos, que foi
uma vez para o Parque do Cocd mas nao foi mais por falta de companhia e dificuldade de engajamento
nas atividades.

Para entender um pouco melhor sobre sua personalidade, sua rotina, suas maiores dores e
necessidades, foi essencial preencher os quatro quadrantes do mapa de empatia:

e O que Elis pensa e sente durante a experiéncia € o que realmente importa para ela;
e O que ela vé, com quais representacdes visuais ela tem contato e o que a incentiva;
e O que Elis fala e faz durante uma visita ao parque;

e O que ouve em relacdo a musicas e ao que as pessoas falam dela, e de que forma os
estimulos sonoros podem impactar no seu momento.

/
\‘ Sabe que existem O que pensa e sente? Disposigio e /
\ atividades no I3
parque mas nao Acha moeibmada Frustrada por nao ) o o
\ gosta de fazer haver ir sozinha, conseguir Se sente relaxada /

¢ s informagdes mais quando vai A
p e? nunca cogitou ao s = 2 pé?
O que ouve! \ & especificas 0 que vé:
"Ai mulher, dessa vez . . /
T tem desculpas & Acha que ninguém vai se ela chamar /
nos vamos" Recentemente
achou o Instagram

. : @cocomeuxodo
E éclética, gosta de Florence and @
The Machine, The Lumineers ¢
Pedro Sampaio 2 .
Fica vendo os Ao pesquisar no
i comentarios das Google, muitas
O que vamos fazer / pessoas no Google  vezes ndo achou o
no fim de semana?" - e Trip Advisor que queria
o O que fala e faz? A
"Desculpa, ndo sei te ~
informar sobre..." o - . : \\
E um 6timo programa, se Vai de carona com seus amigos /
eu pudesse iria mais vezes" familia / namorado \
-
/ "Gostei muito das vezes que fui,  Adora fazer pinic, caminhar na Quando precisa de informa(;?lo,
mas o dificil € o transporte.” trilha e conversar com amigos procura um guarda ou pesquisa
o P no Google
Quais sdo as dores? Quais sdo as necessidades?
Dificuldades com meio de transporte T .
Fiads e =T . ) er conhecimento
Ter companhia para Tem que ser uma dis atividades pass
informagdo sobre o ; ir ao parque saida que valha a pena il
Y Insegurancga sobre  Dificil acesso a informagoes parq q P escolher a atividade

o~ a companhia sobre o parque que quiser fazer

Figura 2: Jornada do usuario
Fonte: Elaboracdo propria.
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Apos a defini¢do do perfil da Elis, foi possivel descrever o publico-alvo para o qual o
aplicativo sera desenvolvido. Sdo pessoas:

e Com a faixa etaria entre 13 a 35 anos;

e De todos os géneros;

e Moradores de Fortaleza e regido metropolitana;

e Solteiros e/ou casados;

e Das classes B, C e D (2 salarios a 20 salarios minimos);

e Com estilo de vida ativo, sociavel e aberto a novas oportunidades;

e Que se preocupam com a qualidade da experiéncia, considerando os precos;
¢ Que frequentam o parque do Coc6 de mensalmente;

e Para as quais ir ao parque ¢ uma das 5 opcdes do que fazer no tempo livre

Tais reflexdes foram essenciais para entender o impacto das agdes e sentimentos em relagdo a
experiéncia no parque, € como as particularidades sobre o nicho principal sdo importantes
para humanizar o processo e fazer com que a experiéncia agregue o maximo de valor e
continue sendo compartilhada com mais pessoas, como um ciclo.

8 Prototipo do aplicativo

Antes da prototipagdo, foi elaborado um fluxograma detalhando os caminhos presentes no aplicativo,
as funcionalidades disponiveis e como elas estardo interligadas, de forma que se complementem e
promovam uma melhor experiéncia para o usuario. E importante salientar que a base para sua
construgdo foram as heuristicas de Nielsen, para que a usabilidade fosse o mais satisfatdria possivel.

A experiéncia se inicia em uma tela de entrada, com trés opc¢des de entrada: através do login (se ja for
cadastrado), fazendo cadastro ou entrando como visitante. Esta ultima opg¢ao foi pensada para dar mais
controle e liberdade de uso a pessoa, para que ndo tenha a obrigagdo de informar dados, muitas vezes
sensiveis, para ter uma primeira experiéncia com a aplicacao.
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Bem vindo ao
Parque do Cocd!

I ri .
Nome de usuario -

Senha ﬂ

[ QUERQO ME CADASTRAR ]

ESQUECI A SENHA

Figura 3: Tela de login.

Fonte: Elaboracdo propria.

Depois, ao entrar, tem a pdgina principal do aplicativo, a “Home”, exibindo as funcionalidades
propicias a terem uma utilizagdo mais recorrente, como visdo das atividades do dia no Cocd, as ideias
de atividades que os usuarios podem sugerir, a fim de promover mais movimento e utilizagdo do
Parque, e perfis de professores que desejarem oferecer seus servigos na plataforma, a fim de
consolidarem as atividades sugeridas, ou simplesmente dar aulas particulares em um ambiente aberto e
com contato com a natureza, em grupos ou individualmente. Estas trés funcionalidades foram
pensadas para atender a necessidade de participagdo das atividades, inclusdo da comunidade de
visitantes na construcdo da programagdo do parque, bem como geracdo de movimento constante
através dos servigos prestados pelos professores que ministrarem aulas no espago.



co I GQ u i n EPISTEMOLOGIAS LATINO-AMERICANAS

INTERNACIONAL DE DESIGN
2023

o Inicio 9
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Programacao do Parque

Quarta, 13 de julho VER MAIS DATAS

Zumba para mulheres Arvorism

m +aviol (O 07:30 m +2v2

L 1] &

Caminhos Home Calendério
%

Figura 4: Tela inicial (Programacdo do parque).

Fonte: Elaboragao propria.

o Inicio 9
Ol4, Elis!

Outras atividades

Vocé pode procurar ou sugerir uma
atividade que queira fazer no Parque!

De acordo com suas preferéncias...
Violdo para iniciantes
Fﬂl >
22 15 interessados
. Jazz >

° Disponivel para check-in!

o 1] D

Caminhos Home Calendario

Figura 5: Tela inicial (Outras atividades)

Fonte: Elaboragdo propria.
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o Inicio e
Ol4, Elis!

Agendar aula experimental

Profissionais disponiveis para vocé fazer
uma aula individual ou em grupo no Cocd!

4.5/5 W 4.7/5

Carla Maria Santos Karen Costa
Personal Trainer de Professora de danca
Crossfit contempaoranea

" A i)

Caminhos ¢ Calendario

Figura 6: Tela inicial (Agendar aula experimental)

Fonte: Elaboracdo propria.

A partir da pagina principal, é possivel ter acesso aos submenus do aplicativo, “Informagdes”,
“Caminhos”, “Home” (a propria pagina inicial em que se encontra), “Calendario” e “Perfil” através de
um menu suspenso, na parte inferior do aplicativo, para que o usudrio tivesse a liberdade e praticidade
de acessar qualquer um dos menus de forma intuitiva e simples, através de um s6 toque.

Em “Informagdes”, pensando na disponibilizacdo de informagdes basicas sobre o Parque do Coco de
forma simples e objetiva, a primeira visdo sdo dos dias e horarios de funcionamento e o status do
Parque (aberto ou fechado). Em seguida, é possivel ter acesso as principais programagdes que compde
o espaco, como informagdes sobre a trilha, as diferentes areas de lazer disponiveis, quiosques e
restaurantes presentes no local e seus arredores, e também sobre o Projeto Viva o Parque, que ja
acontece aos domingos, promovido pelo Governo do Estado e que causa uma intensa movimentagao
de pessoas neste dia. A disponibiliza¢ao destas informagdes foi elaborada para as dores ¢ necessidades
constantemente relatadas sobre a falta de conhecimento de informagdes basicas sobre o Parque, ¢
acesso as mesmas por um meio de comunicagdo Unico e confiavel, e possivel de revisitar de forma
simples e objetiva.
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o Informacdes 9

Sobre o Parque do Cocé

@ Aberto agora

De domingo a domingo, de 7h as 17h

s horarios de funcionamento € de 2aventos podem

mudar am feriados

L fr &
Caminhos Homz Calendario
Opgdes de

Projeto Viva
o Pa

Areas de Lazer
Publicas

Figura 7: Tela de informagdes

Fonte: Elaboracdo propria.

EPISTEMOLOGIAS LATINO-AMERICANAS

Também ¢€ possivel ter acesso a mais informacdes secundarias, como regras para realiza¢do de eventos
no Parque do Cocé (atividades bem recorrentes, principalmente aos finais de semana segundo

observagdes em campo), além de uma pagina com perguntas frequentes.

Na pagina “Caminhos”, ¢ possivel ter acesso ao mapa do Parque do Cocd, para que a pessoa se
localize no espaco de forma eficiente. No mapa também terdo marcadores em cada regido do parque
que estiver ocorrendo ou que ird ocorrer uma atividade/evento, a fim de reforcar o engajamento na
programacao, bem como facilitar o acesso a essa funcionalidade a partir de outros fluxos do aplicativo,

além do principal.



co I dQ u i n EPISTEMOLOGIAS LATINO-AMERICANAS

INTERNACIONAL DE DESIGN
2023

o Caminhos 9

Rotas para o Parque do Cocd

& 22

Beneficios dos transportes alternativos

Em muitas ocasiGes, acabamos preferindo nos
locomover com transporte privado por diversos
motives do cotidiano.

Mas e se vocé tivesse uma nova forma de ir ao
Parque do Coc6?

+ E uma alternativa para desafogar o transito;
Forma sustentével de substituir o automaovel;
Reduz acidentes de transito;

E mais econémico que o privado;

Menor ocupacdo do espago urbano;

Facilita a mobilidade dentro das cidades;

Seu uso disseminado pode contribuir para a
conservagdo das cidades.

Veja qual a melhor rota para vocé!
[ De onde vou vir... ° J

De: Rua Carlos Vasconcelos, 2852

Rota sugerida: Bicicleta | Ciclofaixa ha 300m

(® 12 minutos
55 s > W
Cﬂ_& minutos minutos

Outras rotas
Onibus | Parada ha 250m de vocé

© 12 minutos
G U
minutos minutos

Carro | 1,5km
@ 12 minutos

a Carlos Vasconcelos > Antanio Sale...

Considere consultar aplicativos que vocé
geralmente usa para seguir caminhos, como
Google Maps, Waze, BikeMap, Moovit... 1)

Figura 8: Tela de caminhos.

Fonte: Elaboragao propria



COIGQU in EPISTEMOLOGIAS LATINO-AMERICANAS

INTERNACIONAL DE DESIGN
2023

o Caminhos 9

Rotas para o Parque do Cocé
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Beneficios dos transportes alternativos
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locomover com transporte privado por diversos
motivos do cotidiano.
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Parque do Cocd?

+ Euma alternativa para desafogar o transito;
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* Reduz acidentes de transito;

E mais econdmico que o privado;

+ Menor ocupagdo do espago urbano;

+ Facilita a mobilidade dentro das cidades;

+ Seu uso disseminado pode contribuir para a
conservacgdo das cidades.

Veja qual a melhor rota para vocé!

De onde vou vir.. 9 |

De: Rua Carlos Vasconcelos, 2852

Rota sugerida: Bicicleta | Ciclofaixa ha 300m
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Carro | 1,5km
@ 12 minutos

E Carlos Vascancelos > Antanio Sale...

Considere consultar aplicativos que vocé
geralmente usa para seguir caminhos, como
Google Maps, Waze, BikeMap, Moovit... 2}

Figura 9: Tela de caminhos (continuagio)
Fonte: Elaboracdo propria.

Em “Calendario”, a finalidade é ter uma visdo geral da programa¢do do parque, com acesso ao
calendario do més atual e de proximo. A ideia é que, visto que as pessoas geralmente se planejam
antes de ter um momento de lazer no Parque do Cocd, possa ser possivel ver as atividades e eventos
que irdo acontecer, informagdes sobre horario, localizagdo, profissional que ird ministrar o momento e
taxa de investimento (gratuito ou valor definido pelo professor), além de poder fazer check-in, para
que a vaga naquele evento seja garantida. Essa tltima agdo ndo serd um fator determinante para a
participacdo na aula, de forma que a participacdo seja o mais inclusiva possivel e pessoas que
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estiverem ali no momento da atividade e que ainda ndo conhecem o aplicativo possam participar da

mesma forma.

o Calendario 9

Calendario do Parque

Aqui vocé pode conferir as atividades que
vao acontecer hoje e nos préximos dias!

Julho 2022

S T Q Q S S D
1 2 3 4 5 6 7

8 9 0 N 12 . 14

17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30
E1l

Quarta, 13 de julho

Zumba para mulheres

ML 0 Qo

Arvorismo

qL 0 Qoso

Slackline - Aula de equilibrio

L 0 ©ox

< Diaanterior Proximo dia >

Figura 10: Tela de calendario

Fonte: Elaboracdo propria.

Por ultimo, no submenu “Perfil”, sera possivel ter uma visdo dos dados fornecidos pela pessoa no ato
de cadastro, bem como a quantidade de check-ins ja feitos em atividades e quantidade de amigos
adicionados, visando uma interagdo entre as pessoas pelo proprio aplicativo. Também poderdo ser
vistas informagdes sobre os interesses da pessoa (bem como poderdo ser adicionados novos) quando
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estd no Parque, para que nas sugestdes de atividades, também na mesma tela de perfil, sejam
priorizadas as que tiverem mais relacdo com o que a pessoa mais gosta de fazer. A fungdo de tracar
trajetos do enderego que a pessoa estiver até o Parque do Coco também estard disponivel nesta tela, a
fim de flexibilizar o uso e deixar a a¢do mais acessivel no fluxo do aplicativo. Desta forma, tais
funcionalidades comprovam o protétipo inicial do aplicativo, e também estdo de acordo com as
hipoteses de valor elaboradas anteriormente, de forma que durante os testes de usabilidade elas sejam
confirmadas, descartadas ou avaliadas possiveis alteragdes.

0 Perfil 9

( Home

S

/
_—

Isabela Mota Saraiva

Visitante Premium | 12 check-ins

& L ¥

Meus interesses no Parque do Coco

Recomendados para vocé VER MAIS

Zumba para mulheres Arvorism
ML 0 oo ..
Forum VER TUDO
JH) Escrever meu depoimento
A minha experiéncia no Parque foi 6tima! Am
Cheguei por volta das 7h com minha Che
familia e filhos e estendemos uma toalha fam
préximo as tendas e tomamos nosso café. pro:
Tivernos uma manha incrivel, j& queremos Tive
repetir mais vezes! rept

Marcos Andrade m 10/07/2022

Figura 11: Tela de perfil do usuario logado.

Fonte: Elaboracdo propria.

9 Testes de usabilidade

Para concluir a ultima etapa proposta pelo double diamond, a etapa de entrega, e assim validar as
funcionalidades propostas no protétipo interativo do aplicativo, foram realizados testes de usabilidade.
O presente estudo foi concluido com essa ferramenta pois o cunho principal era de exploragdo sobre o
tema e o desenvolvimento da solucdo por meio de um aplicativo para a proposta apresentada,

entretanto, o projeto proporciona espago para futuros estudos focados na evolugdo do prototipo
apresentado, bem como sua implantagao.
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Os principais objetivos dos testes sdo identificar problemas de design, descobrir oportunidades para
aplicar no prototipo e aprender sobre as preferéncias dos usuarios, para que o produto desenvolvido
atenda verdadeiramente as necessidades mapeadas. Para que o teste fosse pratico e as participantes
tivessem uma boa performance, foi elaborado um roteiro que durasse, em média, 15 minutos. Os
objetivos especificos eram:

e Entender o quanto a escolha do menu suspenso para a interface era a mais intuitiva;

e Avaliar o nivel de interesse que a interface gera nas pessoas, observando a exploragdo pelo
aplicativo e scroll pelas paginas;

e Avaliar o grau de utilidade dos atalhos entre funcionalidades para as pessoas ¢ ter insights de
outros atalhos que poderiam ser implementados;

e Entender se os submenus expressam seus principais objetivos € o quanto sdo acessados pelas
pessoas;

e Avaliar o entendimento sobre as principais funcionalidades, tanto em questdes funcionais como a
escrita de titulos, subtitulos e botdes call to action;

e Avaliar a performance dos participantes ¢ a dificuldade na percepgao deles.

Para isso, foi elaborado um roteiro imersivo, em que o usuario era posto em um determinado contexto
imaginario e entdo era pedido para que realizassem as tarefas. A pessoa estaria com o final de semana
livre, e entdo estava planejando ir no proximo domingo ao Parque do Cocd. Soube que existia o
aplicativo, e entdo baixou no celular para conhecer e obter informagdes.

Os testes foram realizados com 5 participantes, dentro da faixa etaria e perfis compativeis com o
publico-alvo e persona elaborados. Essa quantidade de participantes foi 76 suficiente para cumprir
com os objetivos gerais ¢ especificos descritos anteriormente, pois de acordo com Nielsen, 2000,
testes em baixa escala sdo suficientes para achar os problemas presentes na interface, e quanto mais
usudarios vocé testa, menos vocé aprende, pois continua a observar as mesmas agdes, € os insights ja
serdo suficientes para melhorar a aplicagdo.

Apos a coleta foi feita uma analise das informagdes e insights coletados a partir da observagdo e
comparacdo entre os resultados das participantes quanto as atividades que lhes foram pedidas para
fazer. O objetivo foi encontrar padrdes comportamentais e de utilizagdo do aplicativo, e decidir quais
seriam as alteragdes necessarias para o prototipo em alta fidelidade.

Tais foram as considera¢des gerais quanto aos resultados dos testes de usabilidade:
e Quatro das cinco entrevistadas entraram no app entrando como visitante;

e Todas as participantes primeiro tentaram clicar em “Ver mais” para ver a programacao de
domingo;

e Todas navegaram a tela inteira antes de clicar em “Ver mais”;
e Trés das cinco entrevistadas demoraram para perceber o menu suspenso;

e Trés das cinco entrevistadas clicaram em “Ver meus check-ins” apo6s concluir o fluxo de check-in
na atividade escolhida;

e Quando perguntado sobre como consultariam informacgdes sobre festas e aniversarios, os cinco
caminhos foram diferentes, e dois deles passavam pelo submenu “Caminhos” e “Perfil”;

e Quatro das cinco entrevistadas gostariam de gerar um link com as informagodes para mandar para
familia/amigos pelo WhatsApp;

e Quando perguntado onde iriam para saber sobre meios de transporte, uma das entrevistadas
procurou em “Informagdes”;

e Trés das cinco entrevistadas checariam outros apps mesmo se tivessem as rotas no aplicativo por
motivos de seguranga, ter certeza que tem informagdes atualizadas em aplicativos especializados;
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e As entrevistadas deram algumas ideias sobre o que as incentivariam a usar meios de transporte
alternativos (bicicleta, 6nibus, a pé): saber os beneficios da rota alternativa em comparag¢ao com o
carro (tempo, distancia, preco), saber da facilidade e seguranga do trajeto, preco de cada transporte
e ter um sistema de recompensa pela utilizagio;

e Uma das entrevistadas relatou que fatores climaticos afetariam a decisdo dela de ir ao Parque do
Cocd com outro meio de transporte a nao ser o carro;

e Nenhuma das entrevistadas entendeu a funcionalidade de sugestdo de atividades (ndo leram ou
acharam que fazia parte da programac¢do comum do Coco);

e Quando pedido que procurassem por uma atividade que ndo havia na programacao, elas foram em
todos os submenus, até encontrarem na pagina principal;

e Uma das participantes relatou que procuraria o professor entre os participantes da turma, na pagina
da atividade;

e Duas relataram que para encontrar um professor para a aula que queriam fazer, procurariam o
perfil para agendar uma aula direto;

e Para as entrevistadas, comunica¢do com o profissional pelo aplicativo traria mais seguranga, mas
continuariam a conversa pelo WhatsApp sem problemas;

e Uma das entrevistadas sugeriu ver as opinides das pessoas sobre o profissional

e Ao final, quando perguntado sobre o esforgo para usar o aplicativo e completar as tarefas, em uma
escala de 1 (muito dificil) a 5 (muito facil), a nota média foi 4,7.

Os principais comentarios foram que a interface era bem intuitiva e autoexplicativa. Apds a analise
dos comportamentos observados, respostas e sugestdes coletadas, foi decidido fazer as seguintes
alteragOes para uma proxima versdo do protétipo interativo:

e Posicionar o botdo ‘Explorar como visitante’ como opg¢do principal da tela, visto que o objetivo do
aplicativo € democratizar as informagdes e fungdes do Parque do Coco;

e Ao usudrio clicar no botdo ‘Ver mais’, ir para o calendario da programagao;
e Fazer uma tela com o histérico dos check-ins;
e O icone de “Informagodes” estar onipresente, em uma barra superior da interface;

e Adicionar uma fungdo de gerar link para enviar informagdes sobre o funcionamento do Parque
pelo Whatsapp;

e A tela de informagGes ser o menu principal, visto que foi o submenu mais acessado nas diversas
tarefas que foram pedidas para as participantes fazerem;

e No submenu ‘Caminhos’, sugerir aplicativos alternativos para ter acesso a diregdes com mapas,
como Moovit, Google Maps, BikeMap e Waze. Dessa forma, o aplicativo ndo repetira
funcionalidades que j& fazem parte do contexto do cotidiano dos usuarios.

e Criar um sistema de recompensas: a cada comentario feito sobre o parque e a cada check-in em
uma atividade, o usuario ganhar certa quantidade de pontos para atingir niveis de visitante: bronze,
prata e ouro;

e No submenu ‘Caminhos’, avisar a previsdo do tempo e porcentagem de chance de chuva, a
distancia da localizagdo da pessoa para uma parada ou ciclofaixa;

e Renomear o subtopico ‘Ideias de atividades’, para que sua funcdo seja clara e distinguida da
programacao oficial do Coco;

e No perfil do professor, ter atalho para as aulas que ele ministra ou sugerir os possiveis quais aulas
que o usudrio teve interesse que ele poderia ministrar;
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e Ter acesso a lista de interessados ou confirmados para a atividade/evento, e mostrar o perfil do
professor na lista;

e Opcao de agendar aula experimental com o professor através do perfil;

e Iniciar contato pelo app, mas continuar informando o Instagram e/ou nimero;
e Criar espago para comentarios sobre o profissional;

e Dar mais visibilidade ao subtopico de ‘Profissionais’;

e Sugerir atividades da programacdo de acordo com os interesses da pessoa dentro do submenu
“Perfil”;

e Informar sobre pagamento de uma taxa simboélica para manutengdo do parque para pessoas que se
cadastrarem com interesse em serem professores, para que o valor arrecadado seja revertido para
manutenc¢do do Parque do Coco;

e Acima dos icones do menu suspenso, colocar titulos para explica-los e facilitar o entendimento do
usuario.

10 Consideracoes finais

Conforme a metodologia de Design Thinking adotada no presente estudo, a pesquisa com usuarios foi
essencial para entender e traduzir problemas e necessidades em funcionalidades que irdo atender da
melhor forma, pois segundo Nielsen (2007), “uma interface maravilhosa que resolve os problemas
errados vai falhar”.

Através do formulario foi possivel explorar tanto o perfil das pessoas que frequentam o parque, como
suas necessidades, dores e expectativas com o que gostariam que melhorasse em suas experiéncias. As
ferramentas utilizadas durante o processo foram essenciais para a transformacdo dos insumos
qualitativos e quantitativos coletados em sugestdes de ideias que poderiam atender da melhor forma os
visitantes dos parques.

O diagrama de afinidades conseguiu sintetizar o processo através da identificagdo de informagdes e
falas mais recorrentes no formulario, dessa forma focando na melhor experiéncia e custo/beneficio em
relacdo ao valor a ser entregue pelo produto. Com a elaboragdo da jornada do usuario, tornou-se
visivel os fluxos existentes, os diferentes atores envolvidos, vinculos, agdes e suas consequéncias, para
que todo o ecossistema que envolve a experi€ncia de visitagdo ao parque seja considerado no
momento de pensar nas melhores solugdes através do aplicativo. Apos a aplicagdo desses dois
frameworks, o mapa de empatia intensificou a imersdo no perfil de usuario identificado como ideal
para o projeto, bem como suas necessidades e como elas podem ser atendidas da melhor forma.

A identificacdo dos grupos focais para geracdo de ideias foi essencial para que as funcionalidades
atendessem o objetivo principal de incentivar a populagdo a frequentar os parques urbanos, e fugissem
0 minimo possivel do escopo do problema inicial.

O desenvolvimento do protdtipo foi de grande relevancia, por materializar todos os dados coletados e
as ideias propostas no formato de funcionalidades de um aplicativo moével, como foi definido por
objetivo. Dessa forma, foi possivel realizar testes de usabilidade com possiveis usuarios e por
consequéncia, colher insumos que ddo espago para a continuidade do presente estudo.

O estudo foi realizado levando em consideracdo a realidade do Parque do Cocd e a populagio
fortalezense, porém os trabalhos tedricos que foram analisados possuem bases e contextos diversos,
bem como o formulario aplicado que teve perguntas redigidas de forma mais geral, levando em
consideracdo obter respostas mais amplas. Dessa forma, as solugdes propostas podem ser aplicadas em
outros contextos de cidade e populacdo em relagdo aos parques urbanos, levando em consideragdo
possiveis especificidades daquela realidade.
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