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RESUMO

Grande parte da populacao sabe que a doacao de sangue € um ato de solidariedade
que pode salvar muitas vidas, porém nédo o faz de forma constante, muitas vezes por
esquecimento ou medo. Em decorréncia do crescimento natural da populacéo, a
demanda por sangue aumenta constantemente e, apesar dos esfor¢cos por parte do
governo quanto a esta causa, a captacdo de doadores ndo tém suprido as
necessidades dos bancos de sangue. Assim posto, este trabalho visou o
desenvolvimento de um aplicativo mével com o principal objetivo de aproximar os
doadores de pessoas e lugares que realmente precisam de sangue. Para isso,
construiu-se um referencial teérico acerca da doacédo de sangue no Brasil, além de
buscar informacbes sobre as tecnologias atuais, seus impactos nas formas de
comunicacgdo social e de como isso, juntamente com o design, pode melhorar o
cenario atual e ajudar a salvar mais vidas. Foi realizada uma pesquisa quantitativa,
através de um formulario online, para entender o perfil do publico, tanto doador quanto
nao-doador. Foi realizada também uma pesquisa em aplicativos de doac¢éo de sangue
ja existentes, brasileiros e estrangeiros, com o objetivo de levantar questfes técnicas,
analisar sua usabilidade e seu fluxograma. A partir destes, foram selecionadas trés
aplicacoes brasileiras para que o publico pudesse interagir e demonstrar, a partir de
um teste de resposta emocional, suas percepc¢des, quanto ao aspecto, facilidade de
uso e navegabilidade. Com isso, foi possivel verificar aspectos importantes e gerar
uma lista de requisitos para o projeto e, assim, criar mapas para hierarquizar e dividir
o conteudo do aplicativo. A pesquisa teodrica e o levantamento de dados, bem como o
processo criativo do trabalho, foram guiados pela metodologia de Garrett (2003), que
prevé a definicdo do publico-alvo e o levantamento de dados para que seja possivel a
criacdo de uma lista de requisitos e funcionalidades, as quais, ap0s hierarquizadas
dao origem ao mapa do aplicativo e ao esboc¢o das telas, denominado wireframe. As
percepcdes dos usuarios, vindas do levantamento de dados, auxiliaram na criacdo
grafica da marca, bem como na escolha dos icones, tipografia e definicdo das telas
do aplicativo. Ao final deste trabalho é apresentada uma solucdo visual na qual
buscou-se atender os requisitos levantados no decorrer do trabalho, unindo a doacéo
de sangue com a tecnologia, para que, com sua utilizacao, seja possivel criar redes
de solidariedade e auxiliar na ampliacdo do numero de doadores.

Palavras-chave: Design de interacdo. Doacdo de sangue. Aplicativo movel.
Usabilidade.



ABSTRACT

Many people know that blood donation is an act of solidarity that may save many lives,
but they do not do it constantly by forgetfulness or fear. The demand for blood
constantly increases due to the natural growth of the population. Even though the
government has put effort into the blood donation idea, the aggregation of donators
was not able to supply the necessities of blood centers. In this sense, this thesis
intended to develop a mobile app to connect blood donators to places that really need
blood. | created a theoretical background about blood donation in Brazil to understand
the current situation about this issue and to look up information about current
technologies, their impacts in social communication and the way that they can improve
the current scenario and help more lives with design. Thus, | did a quantitative research
through an online form to understand the target public (both donators and non-
donators). | also did research on mobile apps about blood donation that already existed
in order to make technical questions and to analyze its usability and its flowchart. Using
the previously cited analyses, | selected three Brazilian apps, so people could interact
with them and show their perceptions about appearance, easiness and internet
navigability. So | was able to verify important aspects and create a list of requisites to
the project, thus creating maps to make a hierarchy and to divide the app content. The
theoretical research, the data collection and the creative process of the thesis were
guided by Garret's (2003) methodology that assumes the definition of the target
audience and the data collection to create a list of requirements and functionalities.
This list is in hierarchy and it origins the map of the app and also its screen outline,
which is called wireframe. Users’ perceptions gathered through data collection helped
the graphic creation of the brand, the icon choice, the typography and the definition of
app screen. At the end of this thesis, | show a visual solution that aimed to follow the
requisites described along the project, which unites blood donation with technology to
create solidarity networks and to help increasing the number of donators.

Key-words: Interaction design. Blood donation. Mobile application. Usability
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1 INTRODUCAO

No Brasil, existem poucos dados referentes as vidas salvas em decorréncia da
transfusdo sanguinea adequada e em tempo. Segundo a Fundacdo Pr6-Sangue
(2007), a cada dois segundos uma pessoa precisa realizar este procedimento no pais,
porém, nem todos sdo possiveis devido a baixa quantidade disponivel no estoque dos
hemocentros. Exemplos de paises como os Estados Unidos e a Inglaterra mostram
gue € possivel salvar muitas vidas se a transfusdo de sangue € realizada de forma

rapida, sendo que, até 2008, foram salvas cerca de 5 milhdes (BARROS, 2008).

Em funcéo deste breve panorama, este estudo destaca a caréncia de doacdes
sanguineas no Brasil, o qual possui apenas 1,9% de sua populacdo como doadora
regular de sangue (MINISTERIO DA SAUDE, 2015). Com o intuito de contribuir para
o crescimento das doac¢des sanguineas, com foco no estado do Rio Grande do Sul, e
disponibilizar mais informacéo aos doadores, este projeto se desenvolveu a partir da
ideia da utilizacdo da tecnologia para aproximar quem precisa de sangue de quem

doa.

Para que fosse possivel desenvolver uma aplicacdo que envolvesse e
engajasse o publico, foi necessario verificar a situagdo atual do pais, entender o
historico da doacéo de sangue no Brasil e, principalmente, entender o publico para o
qual seria desenvolvida a aplicacdo e suas percepcdes. Assim posto, o capitulo 2
deste trabalho traz, mediante a uma pesquisa tedrica, o histérico da doagéo de sangue
no pais, esclarecendo o porqué do numero de doadores ser tdo pequeno atualmente.

Além disso, o capitulo também trata dos avancos tecnolégicos e de sua interferéncia
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na sociedade, onde é possivel compreender o impacto que a tecnologia e a internet

tiveram na forma de comunicagao e interagao social.

No capitulo 3 é apresentada a metodologia que guiou o desenvolvimento deste
trabalho. Nele poderdo ser encontrados detalhes quanto a estrutura, pesquisas e
etapas aplicadas que conduziram as discussdes e requisitos levantados para a

evolugao do aplicativo.

A fim de desenvolver um produto que fosse de encontro com as expectativas
do publico, foram desenvolvidas pesquisas para reconhecer e entender o
comportamento dos usuarios de smartphones! em relacdo a doacao para verificar as
aplicacdes ja existentes no mercado, bem como seus requisitos e funcionalidades, e,
também, para verificar a percepcéo do publico sobre eles. Esta etapa do trabalho esta

descrita e comentada no capitulo 4, denominado Levantamento de Dados.

No capitulo 5, a partir das informacdes obtidas do Levantamento de Dados,
foram desenvolvidas duas listas, uma de requisitos e outra de funcionalidades do
aplicativo, para que as desenvolvesse visualmente na etapa criativa. Esta etapa esta
discriminada no capitulo 6 deste trabalho, no qual, inicialmente, sdo desenvolvidos
painéis de inspiracdo (ou moodboards) com grupos focais para auxiliar na resolucao
visual do projeto. Além disso, o capitulo apresenta a definicdo do nome do aplicativo
e seu desenvolvimento visual, bem como suas telas principais, a fim de demonstrar o

design e suas funcionalidades.

No capitulo 7, denominado Verificacdo, sdo encontrados testes aplicados para
comprovar a eficacia do design no processo de desenvolvimento de um aplicativo para
doacéo de sangue. Finalmente, no capitulo 8, foram expostas as consideracdes e
desdobramentos acerca dos resultados obtidos no Trabalho de Concluséo de Curso
Il.

1 Smartphones, do inglés smart (pequeno) + telefone, sdo telefones celulares com
funcionalidades avancadas e que possuem um sistema operacional (MATEUS e BRITO, 2011).
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1.1 Problematizacéao

No mundo todo, conforme afirma Guerra (2005), ao menos 95% da populacao
vai necessitar de transfusdo sanguinea em algum momento de sua vida, sendo que
80% dessas pessoas, vao necessitar buscar doadores para repor os estoques que
utilizou. No Brasil ndo é diferente. Essa escassez de doadores no pais, segundo o
autor, ainda é resultado da medida que entrou em vigor em 1980, permanecendo até

hoje, a qual proibia a doacéo sanguinea de forma remunerada no pais.

Ainda segundo Guerra (2005), tal medida foi fortemente apoiada por membros
da Sociedade Brasileira de Hematologia e Hemoterapia (SBHH) e, em pouco tempo,
se espalhou por todo o pais, mas nao teve grande aceitacdo da populacdo de classes
mais baixas, nas quais muitos viam o ato de doar sangue como uma profissdo. Por
esse motivo, as unidades hemoterpicas publicas que antes operavam com um
estoque de 80%, passaram a operar com apenas 20% de sua capacidade maxima,
exigindo do governo um grande empenho na criacdo de campanhas para o incentivo

de doacdes espontaneas.

As atitudes tomadas n&ao obtiveram o resultado esperado visto que hoje, no
Brasil, apenas 1,9% da populacéo é doadora, e desta porcentagem, apenas 25% das
pessoas doa de forma espontdnea e regular (BRASIL, 2014). Esse numero é
alarmante se comparado as grandes necessidades de transfusGes no pais que,
segundo Araujo (2015) tém como principais causas as coagulopatias?, que atingem
cerca de 20 mil pacientes no Brasil, as doencas falciformes?, com mais de 2 milhGes
de pacientes afetados, e os acidentes de transito, além de outras pequenas causas

apontadas como o cancer e a leucemia.

Nos ultimos 12 anos houve um aumento de 32,1% nos acidentes de transito,

sendo estes responsaveis por 55% das internacdes hospitalares (DNIT, 2012). Do

2 Coagulopatias sédo disturbios da coagulacdo sanguinea, como a Hemofilia A, Hemofilia B e
doenca de Von Willebrand (ARAUJO, 2015).

3 A doenca falciforme se caracteriza por uma anomalia genética nas hemoglobinas do sangue.
(ANVISA, 2001).
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total de pacientes internados, um a cada cinco necessita de transfusdo sanguinea
durante o periodo em que se encontra enfermo (FUNDACAO PRO-SANGUE, 2007).

A busca é incessante por doacdes de sangue, tanto por parte das pessoas e
das familias de quem necessita de uma transfusdo quanto por parte dos hemocentros
para repor e manter seus estoques. Uma reportagem publicada no jornal Diério de
Cachoeirinha, no dia 15 de maio de 2016, demonstra que ac¢les para busca de
doadores precisam ser constantemente realizadas, principalmente no inverno e em
datas especiais, quando o numero de doacdes cai consideravelmente. Segundo a
reportagem, principalmente nessa época do ano, os assistentes sociais que trabalham
HEMORGS precisam ligar para os doadores para convida-los a doar e, inclusive,
colocam um carro a disposicdo, duas vezes por semana, para o transporte dos
doadores, porém, essas a¢des ndo tém surtido o efeito esperado. Tatiana Maduré,
assistente social do hemocentro, comenta na entrevista: “ha uma grande dificuldade
de conseguir novos doadores. Normalmente as pessoas s6 doam quando um familiar
necessita” e complementa: “ha semanas ndo temos doadores para levar’ (DIARIO DE
CACHOEIRINHA, 20186).

Para a busca pode doadores seja mais efetiva, sdo utilizados alguns meios
facilitadores para seu recrutamento como as ligacdes do hemocentro e servigco de
transporte, conforme mostrou a reportagem citada acima, as redes sociais e o radio.
Estas estratégias, porém, sdo executadas de forma aleatdria e, grande parte das
vezes, corre-se o risco de ndo ser abrangente o suficiente para captar doadores que

realmente estejam motivados a salvar vidas.

Estes meios facilitadores, principalmente as plataformas online, sao utilizados
em diversas outras areas a fim de envolver o publico com atos de colaboragéo que
engajam comunidades inteiras. Um bom exemplo disso é o aplicativo Chance (2015),
desenvolvido com o objetivo de promover a colaboracdo entre usuarios de forma
gratuita e espontanea. Ele possui duas areas principais: a “Contagiar’ na qual o
usuario pode compartilhar histérias e trocar experiéncias sobre o auxilio que obteve
através do aplicativo ou sobre as causas que ja ajudou; e a “Central de Ajuda”, onde
€ possivel solicitar ou receber auxilio em 10 categorias diferentes de pessoas que
estdo em um raio de até 30 quildmetros de distancia do usuario ativo. Segundo a

pagina do aplicativo na App Store (2015), este projeto “se propde a cruzar a barreira
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dos ‘posts’ e transformar a internet em uma poderosa ferramenta de interacdes reais
em prol da colaboragao e ajuda mutua”. No primeiro semestre de 2015 o aplicativo ja

contava com a participacdo de mais de 7 mil usuarios.

Exemplos como este mostram a importancia da criacdo de ferramentas em prol
de uma causa. Desta forma pode-se questionar: seria possivel criar uma alternativa
que envolvesse e engajasse de uma forma mais proxima, emocional e abrangente o
publico doador de sangue com os locais e pessoas que realmente precisam de

sangue?

1.2 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis que facilite o encontro entre

doadores, bancos e receptores de sangue no Rio Grande do Sul.
1.3 Objetivos Especificos

a) Adquirir embasamento tedrico, dados e estatisticas quanto a doacado de
sangue na regiao Sul do Brasil;

b) Descrever o publico doador de sangue;

C) Pesquisar funcionalidades, desenvolver o fluxograma e aplicar testes de

resposta emocional em aplicativos similares nacionais e internacionais;

d) Compreender, com base no referencial bibliografico, fatores essenciais

de usabilidade e requisitos importantes para o desenvolvimento de um aplicativo;

e) Desenvolver, com base na metodologia e na pesquisa com similares, os

requisitos basicos, o fluxograma e o wireframe do projeto a ser desenvolvido;

f) Definir a lista de funcionalidades, recursos e valores a serem explorados

no desenvolvimento grafico do aplicativo.
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1.4 Justificativa

Um doador de sangue, além de realizar um ato nobre, pode salvar até 4 vidas.
Segundo o Hemocentro do Estado do Rio Grande do Sul (2015), “se cada cidadao
saudavel doasse sangue pelo menos duas vezes por ano, hdo seriam necessarias
campanhas emergenciais de coleta para reposi¢cao dos estoques”, o que demonstra a
importancia de acdes continuas e ferramentas que auxiliem a tornar a doacao de

sangue, um habito.

Para que isso aconteca de fato, € essencial que a populagéo esteja munida de
informacéo, que mitos em torno da doacdo de sangue sejam desfeitos e que as
pessoas que necessitam de sangue encontrem quem realmente seja compativel e

esteja disposto a colaborar para repor o estoque do hemocentro.

Uma grande aliada para esse tipo de situacao é a tecnologia, pois ela mudou a
forma com que as pessoas mantém contato entre si, € capaz de unir pessoas e de
solucionar problemas em qualquer lugar do mundo. A tecnologia evoluiu de tal
maneira que, atualmente, é possivel compartilhar muito mais do que conhecimento,
mas produtos, espacos, servicos e, até mesmo, dinheiro. Com o ato de doar sangue
nao seria diferente. Transformar esse ato em algo de valor e status para quem o faz,

esta diretamente ligado ao desejo de compartilhar e engajar mais pessoas.

Estamos na era do compartilhamento e, nesse contexto, o design atua como
uma ferramenta transdisciplinar. E por meio dele que pode-se construir o aplicativo,
gerar valor emocional para o ato de doar sangue e construir uma relagdo com e entre
0 publico, além de auxiliar na ressignificagdo da doacao de sangue. Utilizar esse valor
construido para transformar a vida das pessoas, tanto das que doam quanto das que

recebem, foi a esséncia do design neste trabalho.

Buscar as reais necessidades e uni-las ao cotidiano das pessoas, de forma a
facilitar o dia-a-dia de quem esta em busca de doadores vai de encontro com 0s
pensamentos do metoddlogo Gui Bonsiepe (2012), que afirma que “o design enfoca o
carater operacional dos artefatos materiais e semigticos, interpretando a sua funcéo e
a funcionalidade ndo em termos de eficiéncia fisica, mas em termos de

comportamento incorporado em uma dinamica cultural e social”.
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O design, aliado a tecnologia e aos aspectos essenciais da usabilidade, da
interacao e da boa navegabilidade, podera influenciar na forma com que a doacao de
sangue é tratada pela sociedade hoje, proporcionar ao usuario uma Otima experiéncia
de uso e criar comunidades de doacdo realmente engajadas nesta causa,
transformando o aplicativo ndo apenas em um lembrete, mas sim, em uma ferramenta

para ajudar salvar mais vidas.
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2  REVISAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados conceitos que foram relevantes para o
desenvolvimento deste trabalho como aspectos da doacdo de sangue, tecnologias,
seu uso, além de especificidades sobre sistemas e usabilidade.

2.1 Doacéao de Sangue: estado da arte

A doacao de sangue no Brasil € um ato voluntario para o qual ndo é permitida
remuneracao, conforme consta na Constituicdo da Republica e na Portaria n. 1.353

do Diario Oficial da Uni&do (2002), mas sabe-se que nem sempre foi assim.

Um dos primeiros centros hemoterapicos publicos oficiais do Brasil surgiu em
1945, no Rio de Janeiro, e era utilizado para cobrir as necessidades de sangue de
hospitais, também publicos, da regido (SANTOS, 1991). Nesta época, 0S servicos
publicos, que contavam com doagdes espontaneas, eram compostos, em sua maioria,
por jovens alistados no servico militar obrigatorio, jA& os servicos privados
remuneravam “os doadores altamente selecionados a 500 réis por centimetro cubico
de sangue doado e, no caso de doadores imunizados, a 750/mm?’ e representavam
cerca de 70% do total de doagles, segundo Martins, apud Junqueira, Rosenblit e
Hamerschlak (2005, p. 203).

As organizacdes de coleta sanguinea seguiram surgindo em diversas partes do
pais. Com o objetivo de diminuir a enorme quantidade de doadores remunerados e
estimular a doagédo espontanea, em 1949 foi fundada a Sociedade Brasileira de
Hematologia e Hemoterapia (SBHH) que criou, em 1950, uma lei a qual estabelecia
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algumas vantagens a quem doasse sangue sem remuneracao. Além disso, também
foi estabelecido o Dia Nacional do Doador de Sangue, o qual € comemorado até hoje
no dia 25 de novembro. Contudo, tais acbes ndo surtiram o efeito necessario. Ainda
segundo Santos (1991), neste periodo a hemoterapia era vista pelo governo como

parte pouco importante da satde publica e, por este motivo, era pouco fiscalizada.

Em 1964, com o movimento militar no Brasil, percebeu-se a importancia em ter
um estoque adequado de sangue caso um grande numero de pessoas necessitasse
de transfusdo. A partir de entdo o0 governo constatou que deveria possuir uma
legislacdo sélida que regesse a doagdo sanguinea, que mantivesse 0 pais com um
estoque minimo e que criasse um 6rgao governamental para garantir a qualidade e a
fiscalizacéo sobre as unidades hemoterapicas. Foi, entdo, criada a Comissao Nacional
de Hemoterapia, com o intuito de ser um 6rgdo consultivo e, portanto, incapaz de
fiscalizar e punir os bancos de sangue que nao estivessem cumprindo com as novas
normas (SANTOS, 1991).

Mais medidas comecaram a ser tomadas pelo governo na tentativa de
regulamentar e organizar as empresas e meédicos que realizavam as coletas
sanguineas. Trés decretos de Lei foram instituidos em 1967, com o intuito de
hierarquizar essas organizagbes e garantir que o material por elas coletadas néo
saisse do pais. Na busca de melhorias para o sistema, foi solicitado a Pierre Cazal,
consultor da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), um estudo sobre a situacédo da
hemoterapia no Brasil e a sugestdo de um novo modelo. O resultado foi o chamado
“‘Relatorio Cazal”, que sugeria ao Brasil seguir os mesmos moldes do sistema
hemoterapico da Franca, por meio da criacdo de uma organizacao, de hierarquias e
regionalizacdes (CAZAL apud SANTOS, 1991).

No ano de 1980, através de mais uma medida da SBHH, fortemente apoiada
por seus membros, a doacao com fins lucrativos no Brasil foi extinta e os hemocentros
passaram a operar apenas com as doacdes voluntarias de sangue. Entretanto,
apenas em 2002 a lei n® 10.205 de 21 de marco de 2001, entrou em vigor, ficando
proibida a remuneragéo pela doacdo de sangue bem como a comercializagédo da

coleta, dos componentes ou derivados (BRASIL, 2001).
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A hemoterapia brasileira vem se desenvolvendo desde os seus primordios,
porém, em sua rota, encontrou alguns fatores adversos, como a descoberta da
Sindrome da Imunodeficiéncia Adquirida (AIDS) no inicio dos anos 80 e com a
possibilidade de sua transmissao a partir da transfusdo sanguinea, assim como a falta
de exames que comprovassem sua existéncia. A demora por parte do governo em
instituir uma Lei Federal que tornassem obrigatorios os testes de AIDS, fez com que
a doenca se dissipasse rapidamente e que a populacéo recuasse emrelacéo a doacao
de sangue e, apenas no ano de 1998, os testes se tornaram obrigatérios, segundo
Guerra (2005). Juntamente do teste de AIDS, foram implantados os testes de Sifilis,
Doencga de Chagas, Hepatite B, em algumas regides com maior incidéncia, o teste de

Malaria e, alguns anos mais tarde, também o teste de Hepatite C (BRASIL, 2013).

ApoOs esta descoberta, os doadores comecaram a conviver com 0 constante
medo de alguma contaminac&o na doacao ou transfuséo. Segundo Chamone (2001)
um dos grandes motivos para que o brasileiro ndo doe sangue é justamente o medo
de contrair alguma doenca, além de outros como o0 medo de agulha. Martin-Santana
(2013) ainda acrescenta nestes fatores o medo de ser excluido da doacao por fatores
médicos, de ndo se sentir confortavel em ver sangue ou achar desagradavel os locais

de doacao, bem como dificuldades de locomocéo e problemas com horérios.

Fatores como estes tornam o processo de doacdo mais dificil e, conforme
afirma Aldamiz-echevarria (2014), o processo de decisao para a doagao ou nao “sera
mais longo e complexo” caso haja alguma barreira. De acordo com um estudo
realizado na Espanha (BANC DE SANG | TEXTIS, 2008), se houver falta de sangue
em estoque no hemocentro ou 0 mesmo esteja em niveis criticos, € solicitado a
pessoa que o recebera que busque voluntarios para sua reposi¢cdo. Esta pode ser
considerada uma das grandes motivacdes para a primeira doagéo, juntamente com a

solidariedade.

No caso de doadores regulares pode-se citar, segundo Maner & Gailliot (2007),
o0 altruismo como principal estimulo para doacdo. Ownby et al. (1999) indicam também
que grandes influenciadores para a continuidade das doacdes séo a idade e nivel de
escolaridade do doador, sendo que em sua maioria, os doadores possuem idade entre
18 e 35 anos e possuem nivel superior. Em ambos os casos, sendo o doador iniciante

ou regular, sao realizados procedimentos padrao para a coleta de sangue.
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Como requisitos basicos para as doacfes esta a faixa etaria, que € entre 16 e
69 anos. Além desse requisito, é necessario ter peso igual ou superior a 50kg, ter
dormido pelo menos 6 horas nas ultimas 24 horas, estar bem de saude, ndo ser
gestante, aguardar um ano apdés o parto, nao ter ingerido bebidas alcodlicas, ter feito
tatuagem ou piercing nos ultimos 12 meses ou ter realizado exames com utilizacéao de
endoscépio, além de ter tido algum comportamento de risco para doengas

sexualmente transmissiveis (BRASIL, 2014).

Na primeira doacéo, conforme informacfes do site da Fundacédo Pré-Sangue
(2015) é realizado um cadastro, no qual o cidadao recebe um codigo de identificacéo
que o acompanha durante todo o processo. ApoOs isso, 0 procedimento segue 0
caminho estabelecido para toda e qualquer doacao, no qual é realizado um teste para
verificar se o candidato se encontra anémico e sao verificados os sinais vitais e 0 peso
do possivel doador. Apés, é aplicada uma entrevista para avaliar se a doacgao
apresenta riscos para o doador ou para o receptor e, caso o entrevistado ndo se sinta
a vontade para ser totalmente sincero, ele tem a opcdo de fazer o voto de auto
exclusdo, no qual responde a pergunta “vocé apresenta situagcdo de risco para
doencgas sexualmente transmissiveis?”, e, caso a resposta for positiva, o sangue €

coletado porém a bolsa de sangue é descartada.

Com o procedimento de coleta finalizado, o doador recebe um lanche e esta
dispensado. Caso ocorra alguma alteracdo em seus exames, ele é convocado a
comparecer para refazé-los, mas, caso ndo ocorra, o doador ndo sabe qual o destino

qgue seu sangue terd e nem quantas vidas ajudou a salvar.

Segundo a Organizacdo Pan-Americana de Saude (2004) os doadores de
sangue habituais séo considerados doadores mais seguros e, para que as doagdes
ocorram de forma regular, alguns hemocentros criam mecanismos para lembrar o
doador que seu periodo de doacgéo esta se aproximando, outros utilizam até mesmo
telefone para realizar este procedimento. O Centro de Hematologia e Hemoterapia de
Santa Catarina (HEMOSC), por exemplo, desenvolve diversos meios para tornar o
doador regular. Um deles é o envio constante de cartas convite e cartdes de
aniversario para quem ja tem cadastro na unidade. Outras formas encontradas pelo
HEMOSC para a educacéo e insercdo da cultura de doacao de sangue na comunidade

séo as palestras informativas nas escolas de educacédo fundamental e média, além de
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parceria com empresas da regido por meio de campanhas voltadas aos funcionarios

e da comunicacdo com a comunidade via Facebook®.

Em Santa Catarina as doacdes, impulsionadas pelas campanhas citadas,
chegaram a um percentual de 75% de doacles espontaneas e 49% de repeticao,
mostrando o quéo importante € utilizar meios que realmente atinjam a populacéo e a

torne familiarizada e informada sobre o processo de doagao.

Em estados da regido Norte e Nordeste do Brasil e na regido metropolitana Sao
Paulo, além de campanhas constantes e comunicagdo via Facebook, Twitter® e
Instagram®, a Fundacédo Pr6-Sangue em parceria com a Hemoliga se utilizou da
tecnologia e dos habitos diarios da populacdo para lancar o aplicativo chamado
Hemoliga, que conecta pessoas com o0s Hemocentros da regido, além de
disponibilizar em tempo real a situacdo dos estoques de sangue e enviar notificacdes

aos usuarios.

No Rio Grande do Sul ndo existem informacgcfes em tempo real, tampouco a
tecnologia é utilizada como forma de atingir mais pessoas. A parceria do Hemorgs
(Hemocentro do Estado do Rio Grande do Sul) com alguns meios de comunicacao de
massa € uma das Unicas formas de informacdo quanto aos locais, datas especiais de
coleta e horérios, além do site do Hemocentro, onde é possivel encontrar de forma

basica, requisitos e enderecos de unidades hemoterapicas.

Alguns artificios, se tornam facilitadores de comunicacdo e aproximam o
publico, como € o caso de S&o Paulo e Santa Catarina. Utilizar meios que estejam
presentes no dia a dia do publico-alvo, como a tecnologia e as redes sociais, pode ser
um fator determinante para que a doacdo de sangue se torne um ato com um

engajamento e abrangéncia maior no estado do Rio Grande do Sul.

4 O Facebook foi, inicialmente, uma forma de contato entre os estudantes da Universidade de
Harvard. Hoje, é a maior rede social do mundo (GUIA FACIL INTERNET, 2015).

5 O Twitter é conhecido por enviar mensagens de até 140 caracteres, os chamados tweets,que
sdo exibidos no perfil do usuario e entregue “a usuarios que tenham feito a assinatura do conteudo
gerado” (CARMONA, 2009).

6 O Instagram é um servico de compartiihamento de fotos, que pertence ao Facebook
(GHILLYER, 2015).
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2.2 Os avancgos tecnoldgicos e ainteracdo social

O ser humano é um ser social e, para ele, interagir com outras pessoas é
essencial. Segundo Roger, Sharp e Preece (2013, p. 101) “a emergéncia de uma
diversidade de tecnologias de comunicacdo mudou a forma como as pessoas vivem,
a maneira com que elas mantém contato, fazem amigos e coordenam suas redes

sociais”.

As conversas cotidianas, chamadas pelos autores de face a face, sempre foram
essenciais para grande parte da populagédo mundial, desde muito antes do surgimento
de novas formas de comunicacao. Com a invencéo do telefone por Alexander Graham
Bell, no século XIX, duas pessoas poderiam manter uma conversa remota, sem

estarem no mesmo ambiente.

Apbés muitos anos, a Internet surgiu como uma nova forma de interligar
organizacdes e pessoas. Inicialmente ela foi utilizada para o compartilhamento de
informacBes militares na Guerra Fria, no ano de 1969. Em 1990, ela deixou de ser
patriménio das Forcas Militares e deu-se inicio a venda de pontos de conexao entre
computadores e a utilizacdo de servicos de e-mail (CRUZ e SILVA, 2013, p. 131).

Com essa “privatizagao”, em 1991, surgiu a World Wide Web?” e, entdo, paginas
online comecaram a ser criadas. Essa tecnologia se consolidou no Brasil em 1992,
financiada por recursos do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, porém, apenas em
1995 observou-se um consideravel aumento de utilizacdo por parte da sociedade
(MARTINO, 2014, p. 16).

Nos anos 2000, percebeu-se um aumento exponencial no nimero de usuarios
online e, como beneficio disso, a comunicacdo foi se tornando cada vez mais
facilitada, tanto no meio corporativo quanto no meio pessoal. Segundo Junior (2014),
0s servicos de e-mail foram os grandes responsaveis pela popularizacdo do uso da
internet, transformando a comunicacao, que com o telefone se dava através da voz,

em texto. Com o tempo, sistemas de audio e video, bem como a utilizacdo da

7 World Wide Web é um dos ambientes da Internet. Sua abreviacdo, “o WWW ¢é o prefixo
utilizado para acessarmos links de paginas web (GARCIA, 2005).



25

tecnologia, se desenvolveram como forma de complementar a comunicacao entre

pessoas que estao distantes.

Ha uma tendéncia de adaptacdo das pessoas as novas tecnologias e seu uso
tem como grandes influenciadores a cultura da sociedade local, o custo e o tipo de
tecnologia que estd em voga no momento. As mensagens instantaneas ja foram
massivamente utilizadas, porém, com o “boom” da Internet e o surgimento de redes
sociais, 0os habitos de comunicacdo e consumo mudaram: os smartphones tiveram um
grande aumento de vendas e o Facebook acumulava 500 milh6es de usuarios no
inicio de 2010 (ROGER, SHARP e PREECE, 2013, p. 109). Devido a natureza do ser
humano de ser sociavel e de se comunicar com o0 mundo ao seu redor, aliado a
guantidade significativa de meios e redes que tornam essa comunicacdo mais
abrangente, tornou-se essencial para as pessoas o compartilhamento de informacdes,

emocgdes, momentos e opinides.

A Internet € o principal meio que possibilita que estas conexdes existam.
Segundo um estudo feito pelo IBGE em 2013 nas residéncias brasileiras, foi
constatado que 48% delas (31,2 milhdes) tem acesso a Internet. O mesmo estudo
ainda apontou que a rede mundial de computadores esta presente, em sua maioria,

nos domicilios nos quais moram pessoas com maior renda e escolaridade.

A Internet e sua utilizagdo massiva, bem como o surgimento de novas formas
de comunicacdo, trouxe grandes impactos a sociedade, desde a maneira de
estabelecer contato com outras pessoas até a forma com que as pessoas definem
sua personalidade. As redes sociais sao capazes de convencer e influenciar pessoas
para determinadas acoes e de unir um grupo muito grande de individuos em prol de
uma causa, 0 que ndo seria possivel apenas utilizando o telefone, por exemplo
(SEBASTIAO; ELIAS, 2012, p. 3).

Um grande movimento a ser citado como exemplo da influéncia que as redes
sociais e as formas de comunicacdo podem movimentar multiddes em prol de uma
causa é o movimento “#vemprarua”, que aconteceu no Brasil em 2013 e mobilizou
milhares de brasileiros. O movimento, que teve inicio em Sao Paulo, defendia a
manutencao do valor e da qualidade dos transportes publicos e, no dia 3 de junho de

2013, reuniu um publico de cerca de 2 mil pessoas. As manifestacbes comecaram a
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ser organizadas via rede social e ganharam cada vez mais adeptos. No dia 16 de
junho, cem mil pessoas participaram da manifestacdo no Rio de Janeiro e, no dia 20
de junho, o mesmo numero se fez presente na Avenida Paulista, em Sao Paulo. Os
protestos se dissiparam pela internet e, neste periodo, houveram manifestacbes em
cerca de 438 cidades do Brasil que uniram mais de 2 milhdes de pessoas em prol do
movimento “#vemprarua” (SANTOS, 2014).

A velocidade com que a tecnologia evolui tem impacto direto na forma com que
0S usuarios interagem com ela e em seu sucesso. A forma rapida com que as redes
sociais promovem causas, a interagdo em tempo real entre usuarios e a identificacao
emocional das pessoas para com uma causa sao fatores determinantes para que se
crie um grande movimento na Internet e o modifiqgue para uma transformacéo social

efetiva.

2.2.1 Design de interacédo: foco no usuario

O design focado no usuério, chamado de design de interacdo, comecou a ser
considerado pelas equipes de desenvolvimento — que tradicionalmente eram
compostas por programadores — a partir de problemas de interacdo que eram
verificados apenas apos a utilizacdo dos sistemas pelo publico real. Para que estes
problemas fossem resolvidos, 0os programadores inseriram 0S usuarios reais no
processo de desenvolvimento e testes de aplicacbes e sistemas, tornando 0s
resultados mais significativos e a satisfacdo de uso do produto final, maior (ROGER,
SHARP e PREECE, 2013, p. 324).

O Design de Interagédo defende que o designer volte “sua atengdo para as
pessoas e para 0 modo como elas interpretam e interagem com o meio fisico e social,
na busca da projetagéo de interfaces emocionalmente adequadas e de experiéncias
agradaveis ao usuario” (SILVA et al., 2009). Uma abordagem focada nas pessoas,
suas expectativas e a maneira como elas reagem aos estimulos criados em uma
aplicacdo sao os principios chave para o desenvolvimento de uma aplicacdo relevante

e consistente.

N&o basta apenas projetar para cumprir requisitos de um sistema, é preciso,

segundo Norman (2008), que “além de forma fisica e fun¢gdes mecanicas, os objetos
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assumam forma social e fungbes simbdlicas”. Diante disso, pode-se perceber a
importancia em transformar as experiéncias dos usuarios em algo significativo e que
realmente faca diferenca em meio a tantas outras aplicacdes que fazem parte de seu

dia-a-dia.

Para que o design da interface atenda as reais necessidades dos usuarios e
eleve a experiéncia de uso em algo memoravel, € necessario entender quem eles séo,
com que frequéncia utilizardo a aplicacdo desenvolvida, quais sdo suas expectativas,
emocodes, julgamentos e quais 0s aspectos que eles consideram importantes em uma
aplicacdo. Mensurar aspectos como estes ndo costumam apresentar resultados
objetivos, pois cada usuério tem sua preferéncia, porém, estes pontos de vista, podem
criar referéncias e auxiliar o designer na criacdo das alternativas de interfaces
consistentes, segundo Roger, Sharp e Preece (2013). Caso ocorram problemas na
interacdo entre usuério e produto, podem surgir rea¢cdes como frustracdo (CYBIS,
BETIOL e FAUST, 2015).

Para Cybis, Betiol e Faust (2015) o “aspecto estético da interface exerce um
impacto importante [...] na forma de utilizar o produto e na sua atitude de longo prazo
em relacdo a este”. O desenvolvimento de uma interface que atenda aos requisitos
dos usuérios, segundo Bonsiepe (2015), permite transformar a maneira com a qual a
pessoa entende, interage com a aplicacdo. Moldar os requisitos técnicos de forma
com que eles se tornem amigaveis e se comuniquem de forma facilitada e efetiva com
as pessoas que terdo contato com eles é a principal funcdo do design de interacdo

como ferramenta de projeto.

2.2.2 Usabilidade em produto digitais

Além de manter o foco no usuario, para que o desenvolvimento de uma
aplicagcédo digital se dé de forma consistente, segundo Torres e Mazzoni (2004)
também deve-se observar os fatores basicos de usabilidade. Segundo os autores a
usabilidade pode ser entendida como o “grau de facilidade de uso de um produto para
um usuario que ainda nao esteja familiarizado com o mesmo”. Memoria (2005)
também defende que a usabilidade ndo pode ser vista como uma limitadora para a

criatividade, mas sim, como uma grande aliada para tornar os projetos de design
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exclusivos e inovadores. Estes fatores, aliados ao design de interacdo, agregam
qualidade e contribui para a satisfacdo do usuario na utilizacdo do projeto, principios

estes que também estdo descritos na Norma ISO 9241 (1998).

Jordan apud Corréa & Boletti (2015) listam 10 principios de usabilidade que
devem ser levados em consideracdo no desenvolvimento de projetos de design,

sendo estes:

a) Consisténcia: utilizando padrdes de estrutura identificaveis pelo usuario,
€ possivel reduzir o tempo de descoberta e exploracdo, além de tornar a utilizacao
facil;

b) Compatibilidade: os elementos gréficos e os atalhos que o usuario

recebera, devem seguir o padrdo com o qual ele ja esteja familiarizado;

C) Consideracao dos usuarios do produto: evitar sobrecarga de informacéo
e facilitar a visualizacdo por parte do usuario, ndo utilizando recursos que necessitem

de outro software instalado, por exemplo;

d) Feedback®: proporcionar rapidez de resposta do sistema ao usuario,

evitando elementos que exijam muito processamento;

e) Prevencéao e recuperacao de erros: minimizar as falhas, tanto do sistema

quanto do usuario na utilizacao;

f) Controle de usuario: projetar de forma que o usuario tenha controle sobre

a sua interacédo, como a forma de visualizacdo ou formas de download de arquivos;

0) Clareza visual: refere-se a qualidade, precisdo e assertividade na

transmissao da informacé&o ao usuario;

h) Priorizacdo da funcionalidade e informagéo: otimizar a transmisséo da

informacéo, de forma a simplificar o uso e entendimento do usuario;

8 Feedback, do inglés, informagdo sobre reagcdes a um produto que sdo usadas como base
para a melhoria. A modificacdo ou o controle de um processo ou sistema pelos seus resultados ou
efeitos, por exemplo, numa via bioquimica ou resposta comportamental (OXFORD, 2009).
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)] Transferéncia apropriada da tecnologia: o produto pode e deve ser
pensado para que se adapte a diferentes tecnologias;

)] Autoexplicacdo: considera-se um produto autoexplicativo aquele no qual
0 usuario ndo precisa de manuais e aprenda a trabalhar com ele a medida que o

utiliza;

Estes fatores influenciam na forma com que os usuarios utilizam produtos
digitais, tornando seu entendimento mais facil e otimizado. Projetar uma aplicacdo que
tenha um bom desempenho e que tenha resultados satisfatorios na sua utilizacéo é

fundamental para que o produto se destaque mediante seus concorrentes.

2.2.3 Interacdo usuério/smartphone

Segundo Torres e Mazzoni (2004) para que o desenvolvimento de uma
aplicacéo digital se dé de forma consistente e satisfatoria, € necessaria uma pesquisa
prévia para verificar a forma com que as pessoas interagem com seus smartphones.
Essa analise, segundo Wroblewski (2013), auxilia no desenvolvimento da usabilidade
de um projeto, evidenciando as areas de melhor interacdo entre o usuario e a
aplicacao (FIGURA 1).

Figura 1 — Forma com que 0s usuarios utilizam seu smartphone

Fonte: Steven Hoober (2013).
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Ainda conforme a Figura 1, considerando apenas os usuarios que utilizam a
funcado de toque em seu smartphone, 49% deles usam apenas uma mao para interagir,
sendo assim, existem areas da tela de mais facil acesso do que outras (FIGURA 2).
Utilizando esse padrdo é possivel desenvolver e posicionar os icones e acdes do
aplicativo de maneira que torne a interagdo mais facil e assertiva, tanto para destros

quanto para canhotos.

Figura 2 — Area da tela do smartphone de mais facil acesso
— ——

Fonte: Steven Hoober (2013).

2.2.4 A sociedade da informacédo e as tecnologias moveis

Os seres humanos sédo seres adaptaveis e tem facilidade de aceitar novas
formas de vida e habitos, e com a tecnologia ndo seria diferente, sendo que ja ndo
existem mais barreiras para sua utilizacdo na vida das pessoas. Segundo Pool apud
Jenkins (2009) “um processo chamado ‘convergéncia de modos’ esta tornando
imprecisas as fronteiras entre os meios de comunicag¢ao”, mudando a maneira com
gue as pessoas convivem entre si, expressam suas opinides, como elas fazem
compras e, inclusive, a forma com que grupos se reanem. O padrdo de convivéncia

social estd mudando.

Ao analisar a maneira com que as pessoas recebem as informacdes e se

comunicam hoje, Jenkins (2009) também destaca que importantes transformacdes



31

culturais podem surgir a partir do momento em que a sociedade se apropria das midias
e se torna detentora da informacdo. Miranda (2000) chama este movimento de
“sociedade da informacao” e ainda acrescenta que ela é diretamente influenciada pelo
surgimento e forma de utilizacdo das tecnologias e pela conectividade.
Na sociedade da informacd@o, a comunicacdo e a informacédo tendem a
permear as atividades e os processos de deciséo nas diferentes esferas da
sociedade, incluindo a superestrutura politica, os governos federal, estaduais
€ municipais, a cultura e as artes, a ciéncia e a tecnologia, a educagcédo em
todas as suas instancias, a saude, a industria, as financas, o comércio e a
agricultura, a protecdo do meio ambiente, as associa¢cbes comunitérias, as
sociedades profissionais, sindicatos, as manifestacbes populares, as

minorias, as religibes, os esportes, lazer, hobbyes, etc. A sociedade passa
progressivamente a funcionar em rede. (MIRANDA, 2000, p. 80).

A convergéncia de diversos meios e midias é capaz de criar ambientes nos
quais a informacdo € livre para acesso de todos e é totalmente integrada. Ao se pensar
nas novas formas de comunicac¢ao que surgiram nos ultimos anos pode-se destacar
o celular como o que mais evoluiu e recebeu novos significados. Inicialmente ele era
tratado apenas como um objeto de telefonia, hoje ele é o principal responséavel pela
comunicacao instantanea através de texto e imagem, além de apresentar recursos de

conexao que substituem, muitas vezes, o computador.

Os celulares, também chamados de smartphones, respondem pelo acesso de
11,5% dos brasileiros a Internet, segundo dados de 2013 do IBGE. Eles proporcionam
as pessoas a conectividade instantanea com outros usuarios independente dos locais
onde elas estejam. Uma pesquisa mostrou que no ano de 2013, oito em cada dez
brasileiros entre 25 e 49 anos possuiam um celular de uso pessoal, sendo o Sul do
pais, a segunda regido em numero de smartphones. Isto demonstra que este tipo de
aparelho ndo € apenas um objeto de comunicagao, mas também que ele “nos revela
gue a cultura da mobilidade é inerente ao ser humano e agrega questdes que vao
além dos objetos em si como as questdes politicas, econdmicas e sociais” (PAZ,
SOUZA e ALVES, 2012, p. 11).

A sociedade tornou-se conectada, e esse fendbmeno so tende a crescer. A
internet desempenha um papel importante na vida das pessoas e se comunicar
através dela é fundamental, conforme revela uma pesquisa feita pelo IBOPE (2013),

que diz que o usuario brasileiro passa em média 84 minutos do seu dia usando um
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smartphone, sendo que aplicativos como WhatsApp® e Facebook aparecem como os
principais utilizados. Tavares (2006) afirma que a evolucdo do comportamento dos
usuarios a partir das novas tecnologias e aplicacdes é iminente e que, rapidamente,

eles vém se tornando produtores de contetudo, compartilhadores e criticos.

Diante disso, pode-se citar Figueiredo e Nakamura (2003) que indicam a
existéncia de um “leque enorme de possibilidades de novas aplicagdes e servigos para
a computacao movel”. A partir dessa afirmacéao, percebe-se a necessidade de um
entendimento mais especifico das particularidades de cada sistema operacional que

figura entre os 3 mais utilizados pelos smartphones: o Android, iOS e Windows Phone.

2.2.4.1 Android

O Android é um sistema operacional especifico para dispositivos moéveis
desenvolvidos e mantidos pela Google!°. Sua consolidacédo se deu em 2010, quando
a venda de aparelhos moveis com este sistema ultrapassou 800% de crescimento
(SMAAL, 2011). Segundo uma pesquisa feita pela Gartner (2011), empresa lider em
pesquisa sobre tecnologia, mais de 1,6 bilhdo de celulares com Android foram

vendidos s6 no ano de 2010.

Desde sua concepcdo, o Android foi desenvolvido para que os aplicativos
pudessem aproveitar todos o0s recursos dos dispositivos em que estivessem
presentes, como utilizar o geolocalizacdo ou realizar chamadas, o que torna a
experiéncia do usuario mais rica e solida. O sistema operacional Android possibilita
ao usuario a personalizacdo quase total de seus dispositivos ou de qualquer outro

aplicativo nativo, o que foi uma inovacéo quanto a construcdo de aplicacoes.

9 O WhatsApp é um aplicativo que pode ser instalado nos smartphones e permite a troca de
mensagens instantaneas atraves da conexao do aparelho com a internet, sem cobrancas da operadora
por esse servico (GUIA FACIL INTERNET, 2015).

10 Google é a empresa criadora da principal ferramenta de pesquisa na internet utilizada no
mundo, além de servicos de e-mail, ferramentas para empresas e sistemas operacionais (BARRETO,
2013)
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Atualmente o sistema Android aceita diversas linguagens de programacéo,
como JavaScript!, C#? ou .NET'3, o que é um ponto facilitador para o
desenvolvimento de aplicativos para esta base. Além disso, a sua distribuicdo se da
através de diversas lojas de aplicativos, e nesta distribuicdo, sendo o aplicativo pago,
30% do valor fica com a operadora e 70% com o desenvolvedor (MORANDI e
RODOLPHO, 2011).

2.2.4.210S

O iOS é um sistema operacional criado para atender as necessidades
exclusivas dos dispositivos e produtos Apple!4. O desenvolvimento de aplicativos para
este tipo de sistema operacional possui diversas restricbes, a comecar pelo seu
desenvolvimento, que também deve ser desenvolvido exclusivamente em sistemas da
propria Apple, o que transforma os iPhones e iPads (smartphone e tablet da Apple),
por exemplo, em dispositivos que aceitam uma plataforma Unica, diferente do Android,

que é multiplataforma.

Outra restricdo para o desenvolvimento de aplicativos para o sistema iOS diz
respeito ao limite de processamento e ao tempo de resposta, pois, segundo Milani
(2012), algumas versbes mais antigas ou com processador inferior podem nao
executar corretamente um aplicativo ou executa-lo lentamente, ou seja, sendo o
tempo de reposta maior do que 5 segundos, o aplicativo € considerado com auséncia

de resposta e 0 iIOS cancela sua execucao.

11 JavaScript € uma linguagem de programacdao utilizada, principalmente, para validacao de
dados de formulérios e para a criagédo e modificagdo dinamica de documentos HTML (SEBESTA, 2011).

12 C# é uma linguagem para desenvolvimento de softwares, podendo ser combinado com
outras linguagens de programacéo (SEBESTA, 2011).

13 O .NET é uma linguagem desenvolvida pela Microsoft para rodar aplicagGes dinamicas em
diversas linguagens (SEBESTA, 2011).

14 A Apple é uma e uma empresa multinacional norte-americana de tecnologia que produz
aparelhos eletrdnicos como notebooks, smartphones e tablets, além de softwares e sistemas
operacionais (VALLE, 2015).
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Ao falar sobre venda de aplicativos iOS, o0 mesmo é exclusivamente vendido
na Apple Store, sendo que 30% do valor de venda do aplicativo fica com a propria
Apple e 70% é repassado ao desenvolvedor, assim como no sistema Android
(MORANDI e RODOLPHO, 2011).

2.2.4.3 Windows

O sistema operacional Windows!® para dispositivos mobveis apresenta
caracteristicas semelhantes ao Windows para desktop e uma grande vantagem de
sua utilizacdo € que, assim como o sistema Android, ele ndo é vinculado a um

hardware, ou seja, ele ndo é de uso exclusivo.

Este sistema apresenta diversos pré-requisitos para que uma fabricante possa
implementa-lo em seus smartphones, segundo Costa e Duarte (2013), como por
exemplo, apresentar uma tela multitouch!6, uma camera de no minimo 5 megapixels
e um acelerbmetro que garante qualidade e rapidez ao dispositivo. Como
desvantagens deste sistema operacional pode-se citar como principal, a dificuldade

em realizar multitarefas.

Para o desenvolvedor que disponibiliza um aplicativo para venda na loja
Windows, o valor repassado para ele por venda é idéntico a Android e Apple, com

70% da quantia para o desenvolvedor e 30% para a loja.

15 Windows, segundo Moraz (2009), € um sistema operacional, ou seja, “transmite ao usuario
a possibilidade de execugao de procedimentos para 0 manuseio do computador”.

16 Multitouch, expressédo do inglés, que significa a funcionalidade que permite uma tela de
toque, registrar multiplos pontos de contato feito na superficie simultaneamente (OXFORD, 2009).
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3 METODOLOGIA

As metodologias na area do design atuam como direcionadoras para o
desenvolvimento de projetos, independente do campo de aplicacéo. Sao facilitadoras
e indicadoras de pontos chave do projeto e sédo flexiveis de modo que se possa
remover processos dispensaveis e integrar com outras metodologias. Munari (2002)
afirma que na area do design é necessario projetar a partir de um método, com
processos e fungdes bem definidas, e ndo pensar na solucdo de forma artistica e sem

referéncias de producédo, de materiais ou de similares.

Para Lébach (2001), “todo processo de design é tanto um processo criativo
como um processo de solucao de problemas”. Com isso, ao verificar o problema deste
trabalho (estabelecido no item 1.1), foi necessario desenvolver uma pesquisa acerca
dos metoddlogos de design para que, assim, fosse possivel estabelecer o método

mais adequado para guiar o desenvolvimento deste projeto.

As metodologias de Gui Bonsiepe (1983), Bernd Lobach (2001) e Mike Baxter
(1998) sao voltadas ao processo de design enquanto producao industrial, portanto,
nao atendiam com plenitude a necessidade de para este projeto. Percebeu-se, a partir
disso, a necessidade de buscar uma metodologia na qual fossem contempladas
etapas essenciais de design digital e, entdo, chegou-se até a metodologia de Garrett
(2003), que é centrada na experiéncia do usuéario e foi, incialmente, dividida em cinco

etapas (Figura 3):



a)

b)

d)
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Plano de Estratégia: onde sdo estabelecidos os objetivos do projeto, as
necessidades do usuério, a definicdo do publico-alvo e o levantamento de
dados. Neste trabalho, dividido entre os capitulos denominados Objetivos,

Referencial Bibliografico e Levantamento de dados;

Plano de Escopo: definicdo de requisitos, funcionalidades e interagao para
com o aplicativo conforme resultados do Plano de Estratégia, afim de torna-
los mais concretos e organizados para o proximo plano, apresentados aqui,

no capitulo Lista de Requisitos;

Plano de Estrutura: este plano visa a determinacdo da experiéncia do
usuario, a organizacdo e a categorizacdo dos requisitos levantados no
Plano de Escopo. Nesta etapa é feita a hierarquizacdo e separacao do

conteudo (sitemap);

Plano de Esqueleto: neste plano é realizado o refinamento do contetdo e a
criacdo do desenho da estrutura visual do projeto (wireframe), que define o

padrao visual e localizacdo dos elementos baseado nos planos anteriores;

Plano de Superficie: este € o plano onde é definida a identidade visual do

projeto e onde € desenvolvida a parte visual de suas telas.
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Figura 3 — Planos da Metodologia de Garrett
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Fonte: Garrett (2003).

Com o surgimento de novas tecnologias e com o objetivo de esclarecer o
contexto dos termos de sua metodologia, Garrett (2003) dividiu seus planos em duas
partes (Figura 4), sendo que uma delas visa trabalhar o projeto digital como
funcionalidade, interface e experiéncia do usuario; a outra parte diz respeito a

arquitetura da informacao, estrutura.



Figura 4 — Elementos da Experiéncia do Usuario
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Fonte: Garrett (2003).

Por meio da analise da metodologia de Garrett compreende-se que esta
contempla, de forma completa e abrangente, todas as etapas necessarias para o
desenvolvimento do aplicativo proposto neste projeto. Nesse sentido, para que se
tornasse possivel um aprofundamento maior em cada uma das etapas, as atividades
para a realizagdo deste trabalho foram divididas em duas fases distintas, quais sejam:
fase 1, que contemplou os planos de Estratégia e de Escopo; e fase 2, que contempla
os Planos de Estrutura, Esqueleto e Superficie, as quais envolvem a criatividade,

hierarquizacdo de conteudo, estrutura e parte grafica do projeto.

3.1 Fasel

Garrett (2003) divide o plano de estratégia em duas fases: a discussao sobre
as questdes projetuais do trabalho e o levantamento de dados. Quanto as questdes
projetuais, estas ja se encontram no item 1.1 deste trabalho, denominado

problematizagéo.

Assim posto, o Levantamento de Dados, que foi realizado em trés etapas
distintas, para que seja possivel especificar o publico-alvo e as funcionalidades

importantes para o projeto (com base em aplicativos ja existentes). A primeira etapa
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se deu a partir da busca, na loja de aplicativos do sistema operacional Android, por
aplicativos de doacdo de sangue ja existentes no mercado. Foram selecionados 10
aplicativos, 5 brasileiros e 5 estrangeiros, que foram escolhidos baseado em
referéncias encontradas em sites de tecnologia e de doacéo de sangue. A partir disso,
foram efetuados os downloads, analisadas as telas e construidos os fluxogramas dos
aplicativos para que se pudesse entender, de maneira mais clara, suas

funcionalidades e deficiéncias.

Além da Analise de Similares, percebeu-se a necessidade de compreender, de
uma forma mais aprofundada, o comportamento do publico em potencial em relagcédo
as doacdes de sangue e ao uso de smartphones. Para a definicdo do publico nesta
etapa, foi desenvolvido um levantamento quantitativo de dados a partir de um

questionario aplicado através da ferramenta online Google Docs (APENDICE A).

A terceira etapa do Levantamento de Dados contemplou uma pesquisa
qualitativa através de um formulario impresso, indicado no Apéndice B, com o objetivo
de mensurar a experiéncia de utilizacao e levantar informacdes relacionadas ao grau
de identificacdo dos usuarios frente aos aplicativos brasileiros de doacdo de sangue
com maior numero de downloads (Play Store, 2015): Doe Sangue Mobile, Hemoliga e

Blooder.

Um grupo de 20 pessoas foi convidado a interagir individualmente com cada
aplicativo e, posteriormente, a preencher em uma escala de adjetivos para indicar 0os
pontos fortes e fracos dos mesmos, de acordo com sua percepcdo. Os aplicativos
para utilizacdo foram disponibilizados no smartphone da autora e os entrevistados
preencheram um quadro em uma ficha impressa, conforme demonstra o Apéndice B,
no qual foram apresentadas pares de caracteristicas opostas nas extremidades do
guadro. A neutralidade se representou pela escala central (3). Esta maneira de
marcacgao permite mensurar em forma de escala as percep¢des do usuario ao utilizar

o aplicativo.

O Plano de Escopo se inicia através no item 4.4 deste trabalho, onde sao feitas
as andlises e comentarios quanto aos resultados obtidos na etapa de Levantamento

de Dados. A partir disso foram construidas duas listas, uma de requisitos e outra de
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possibilidades do projeto, que se encontram no capitulo 5, denominado Lista de
Requisitos.

3.2 Fase?

Com o Escopo pré-definido, iniciou-se a etapa criativa, localizada no capitulo 6
deste trabalho. Ela contempla, inicialmente, uma pesquisa qualitativa através de uma
apresentacdo em slides (APENDICE C), a qual guiou os participantes através de
perguntas, a fim de definir os padrdes visuais e de elementos a serem utilizados no

decorrer do projeto.

Foram definidos pela autora, através de contatos pessoais e indicacdes, 3
grupos de usuarios com 5 pessoas cada um, 0s quais um grupo era formado apenas
por designers, outro grupo formado por profissionais da saude e, por ultimo, um grupo
formado de usuarios potenciais do aplicativo que n&do tém relacdo com os demais
grupos. Apds serem expostos a apresentacdo com imagens relacionadas a doacdo
de sangue e aplicativos de telefone e perguntas especificas, os membros dos grupos
receberam post-its e canetas para que escrevessem suas respostas e colassem em

um painel.

Em seguida, no Plano de Superficie, que neste trabalho serda chamado de
Etapa Criativa, desenvolvidos os sitemaps (do inglés, mapa do site) do projeto, onde
sdo especificados os conteludos de cada etapa no aplicativo e suas hierarquias. O
sitemap visa construir a macroestrutura do projeto, destacando a “estrutura conceitual
e a organizagdo de conteudo”, para que seja possivel visualiza-la de forma
abrangente, hierarquizada e clara, conforme afirma Garrett (2003). Dessa forma, a
construcdo dos wireframes, apresentados no item seguinte, se torna mais assertiva.
Nesta etapa, também, sdo geradas alternativas visuais e definidos a identidade visual
do aplicativo, bem como icones, definicdo de tipografia padrdo, paleta de cores e o

design das telas.

Apos definido o visual das telas do aplicativo, elas foram impressas em
tamanho real para que fosse possivel a aplicagdo e novos testes de resposta
emocional em possiveis usuarios e, assim, no capitulo denominado Verificacao,

constatar a satisfacdo dos usuarios com o produto final deste trabalho.
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4 LEVANTAMENTO DE DADOS E RESULTADOS

A etapa de levantamento de dados € determinante para o sucesso deste
trabalho. Entender o comportamento dos usuarios e suas percep¢cfes quanto aos
produtos similares, bem como o funcionamento e recursos de produtos ja existentes
nas lojas de aplicativos sdo questdes relevantes para o desenvolvimento do aplicativo
proposto. Meurer e Szlabuk (2012) observam que, nesta etapa do projeto é importante
“estabelecer uma base solida e subsidios para uma argumentagdo coerente que
possa ser usada em discussoes e futuras tomadas de decisdo em relagdo ao rumo
que ele pode tomar”. Para este trabalho, o levantamento de dados se deu por meio
da andlise de similares, onde foi possivel verificar e analisar 10 produtos disponiveis
no mercado de aplicativos; da identificacdo dos usuarios, que foi importante para
compreender o comportamento de uma parcela do possivel publico do aplicativo; e
por meio do teste de resposta emocional, que demonstrou a analise do préoprio publico

guanto a aplicativos ja existentes de doacao de sangue.

4.1 Anédlise de similares

Os aplicativos utilizados na Analise de Similares foram selecionados a partir de
referéncias e indicagfes de sites de tecnologia e doacdo de sangue, baixados a partir
da loja de aplicativos do sistema operacional Android e utilizados pela autora para o

desenvolvimento dos fluxogramas e analises.
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4.1.1 Doe Sangue Mobile

O aplicativo Doe Sangue Mobile foi desenvolvido por um morador de Brasilia
em parceria com o Hemocentro da capital federal e esta disponivel para download
gratuito nas lojas de aplicativos das plataformas Android, iOS e Windows Phone. Sua
interface € simples e permite que usuarios que nunca utilizaram o aplicativo encontrem
0 que precisam sem grandes dificuldades, como mostra a Figura 5. O aplicativo ainda
conta com um sistema de localizacdo de usuarios que se encontram a um raio de até
100km.

Figura 5 — Interface grafica do aplicativo Doe Sangue Mobile

Q Doe Sangue Mobile

Onde doar

LY ED]
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Minha conta

Sair

Fonte: Play Store (2015).

Ao efetuar o download do aplicativo, o usuario precisa fazer um cadastro com
dados importantes como nome, telefone e tipo sanguineo ou pode se conectar com
sua conta do Facebook, conforme mostra o fluxograma apresentado na Figura 6. Caso
0 usuario ou o hemocentro esteja precisando de sangue, realiza uma solicitacéo,
informando qual o nimero de doadores, 0 tipo de sangue necessario e onde 0s
doadores devem doar. Entéo, todos os usuarios cadastrados como doadores do tipo

sanguineo solicitado recebem um aviso em seu celular.

O usuario informa qual a data de sua ultima doacgéo e o aplicativo dispara um

alerta quando a data da proxima doacado esta proxima, sempre respeitando o tempo
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minimo para cada género: se o usuario se declarou do sexo masculino ele recebe o
alerta a cada 2 meses, se for feminino, a cada trés, sendo esta a principal funcao do

aplicativo.

Além disso, é possivel encontrar enderecos e telefones de bancos de sangue
da regido de abrangéncia, informacdes relevantes a respeito da doacdo de sangue e
também h& a possibilidade de informar algum periodo de inaptiddo, como acontece

no caso de gestacao, por exemplo.

Figura 6 — Fluxograma aplicativo Doe Sangue Mobile
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Fonte: Elaborado pela autora(2015).

4.1.2 Hemoliga

A Hemoliga, em parceria com a HEMOBA (Fundacdo de Hematologia e
Hemoterapia da Bahia), disp6e de um aplicativo regional para doadores regulares e
doadores potenciais (FIGURA 7), disponivel para os sistemas Android e iOS além de

possuir as mesmas informacgdes disponiveis no site da Hemoliga.
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Figura 7 — Interface gréafica do aplicativo Hemoliga
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Fonte: Play Store (2015).

Para se cadastrar é possivel criar uma conta ou se conectar via Facebook,
conforme pode-se ver no fluxograma apresentado na Figura 8. Apds, 0 usuario tem
acesso a pagina inicial, onde estdo disponiveis os niveis de sangue que a HEMOBA
dispde no estoque, que sdo atualizados diariamente. Quando o nivel de determinado
tipo sanguineo estd baixo, um alerta é disparado para 0s usuarios com esta

informac&o.

Para que o sistema calcule a proxima data de doac¢éo, o usuario deve fazer um
check-in no hemocentro, informando o sistema do banco de sangue e o atualizando
automaticamente. A partir deste check-in, o aplicativo também calcula a data da

proxima doacéo de acordo com o género do usuario.
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Figura 8 — Fluxograma do aplicativo Hemoliga
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).

4.1.3 Blooder
Disponivel para algumas regides de S&o Paulo e Rio de Janeiro, o aplicativo

Blooder funciona nas plataformas Android e iOS e ndo esta atrelado a nenhum
hemocentro, ou seja, seu contetdo é totalmente independente e construido pelos

préprios usuarios.
Ao efetuar o download, o usuério vincula seu perfil do Facebook e preenche a
um questionario e, entéo, é direcionado para a tela inicial, onde existem apenas dois

botbes: “doar” e “receber” (FIGURA 9).
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Figura 9 — Interface gréafica do aplicativo Blooder
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O blooder
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Fonte: Play Store (2015).

Para doar, o aplicativo disponibiliza um mapa com os bancos de sangue mais
proximos e, ao selecionar um hemocentro, o doador tem acesso as pessoas que
solicitaram sangue no local selecionado e, ainda, tem a escolha de direcionar sua
doacdo ou ndo. Além disso, o Blooder apresenta um calendario que avisa o usuario,
através de uma notificacdo, da sua préxima doacdo, calculando automaticamente a
proxima data de acordo com o sexo indicado no cadastro. O aplicativo também
disponibiliza informacdes relevantes sobre a doacdo de sangue, como cuidados,
precaucdes, idade minima e maxima e indica situa¢des de inaptiddo, como pode-se

ver no fluxograma representado na Figura 10.

Para o usuario que precisa receber uma transfusao, € necessario realizar uma
solicitacdo informando os dados do receptor, a unidade hemoterapica na qual é
necessario o sangue e descrever, em uma breve histéria, a causa desta necessidade.
Ao concluir a solicitagéo, o sistema a inclui automaticamente no mural e no mapa

presentes no aplicativo.
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Figura 10 — Fluxograma do aplicativo Blooder
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).

4.1.4 Doe +

O Doe + foi o primeiro aplicativo de doacao de sangue do Brasil neste género
e foi desenvolvido por estudantes de Sistemas de Informacéo do Instituto Federal de
Alagoas em parceria com o0 Hemocentro de Alagoas (FIGURA 11). Ele esta disponivel

na loja Google Play e é exclusivo para o sistema Android.
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Figura 11 — Interface gréafica do aplicativo Doe Mais
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Fonte: Play Store (2015).

Neste aplicativo apds vincular sua conta do Facebook, o usuario ja tem
carregadas suas informacfes pessoais e sua foto. O usuério pode localizar os
hemocentros mais proximos, verificar os estoques de sangue e agendar sua doacao,

além disso, pode publicar seu ato no Facebook, tirando uma foto e compartilhando.

Na aba Campanhas, € possivel visualizar as campanhas de doacédo de sangue
lancadas pelo Hemocentro de Alagoas com detalhes dos locais e horéarios de coleta
extras e campanhas. Nas mensagens 0 usuario recebe alertas do sistema para
lembrar de seus agendamentos e solicitacdes extras diretamente dos hemocentros

gue necessitam de reposicao urgente de sangue.

Conforme o fluxograma da Figura 12 mostra, o aplicativo também conta com
esclarecimentos sobre a doag¢do, com informacdes sobre faixa etaria, peso ideal e

outros detalhes pertinentes.
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Figura 12 — Fluxograma do aplicativo Doe Mais
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).

415 Eu curto doar

O sistema Eu Curto Doar pode ser acessado tanto a partir do computador, por
meio do site do projeto, ou por meio do proprio aplicativo, compativel com Android e
iOS (FIGURA 13). A interface do aplicativo € simples e facil de entender, para localizar
as solicitacoes de doacdo deve-se entrar no mapa, onde elas sdo demonstradas com

um marcador.
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Figura 13 — Interface gréafica do aplicativo Eu Curto Doar
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Fonte: Play Store (2015).

Quem esta necessitando doadores precisa efetuar um cadastro basico, onde
além da identificacdo deve indicar a quantidade de doadores, o tipo de sangue e a
data limite para receber doacdes. Apds feito este cadastro, o sistema leva em torno
de 24 horas para aprova-lo. Com a campanha de doacdo aprovada, é possivel
compartilha-la nas redes sociais Facebook e Twitter, entdo, além de ter sua solicitacdo
divulgada no site e no aplicativo do préprio Eu Curto Doar, o usuéario ainda pode
ampliar ainda mais sua busca (FIGURA 14), visualizando no mapa, que esta proximo

e disponivel para doar sangue.

Quem “curte doar” é direcionado para um mapa, onde pode verificar as
solicitagbes de sangue e os hemocentros mais proximos. Caso o doador “curta” uma
solicitacao, é aberta a opgéo para compartilhamento no Facebook ou Twitter para que

assim, possa dissipar a solicitacéo.



Figura 14 — Fluxograma do aplicativo Eu Curto Doar
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).

4.1.6 Blood Donor
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51

Disponivel para download nas lojas oficiais dos sistemas Android e iOS, o Blood

Donor foi desenvolvido em parceria com a Cruz Vermelha dos Estados Unidos. Ele foi

o aplicativo que mais reuniu aspectos que geram engajamento dos seus USUArios

(FIGURA 15).
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Figura 15 — Interface gréfica do aplicativo Blood Donor
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Fonte: Play Store (2015).

A partir do Blood Donor, o doador pode agendar suas doagles, receber
lembretes da préxima doacao, verificar seu historico para acompanhar quantas vidas
ja ajudou a salvar, acompanhar a trajetéria do sangue doado até 0 momento em que
ele chegou ao hospital e receber um alerta, desenvolvido através da geolocalizagéo,

para que saiba quando o seu tipo de sangue foi necessario préximo do usuario.

Além disso, este aplicativo permite que seus usuarios interajam e dissipem o
seu ato. E possivel, por exemplo, tirar uma foto da doac&o, aplicar filtros na imagem
e compartilhi-la ou formar uma “equipe de salvamento” para recrutar pessoas e
acompanhar o ranking deste time se comparado aos outros presentes no aplicativo,
em ambito nacional e, seja em formato equipe ou individual, o sistema dispde de
emblemas que vao sendo liberados conforme a quantidade de doacdes feitas. Essa
guantidade também é utilizada para que as recompensas sejam disponibilizadas, ou
seja, conforme a quantidade de doacdes o usuario recebe cupons de desconto e

cortesias, conforme pode-se ver na Figura 16.



Figura 16 — Fluxograma do aplicativo Blood Donor
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4.1.7 MPulse
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CAMINHO

| RECOMENDADO

O aplicativo MPulse esta disponivel para as cidades de Kerala e Manglore,

localizadas na India e pode ser baixado para os sistemas Android e iOS. Com uma

interface intuitiva, composta por icones que auxiliam na identificacdo dos menus, 0

aplicativo dispde de diversas funcionalidades que podem ser acessadas de forma

direta, sem necessitar que 0 usuario entre em um menu para selecionar a op¢ao que

deseja (FIGURA 17).
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Figura 17 — Interface gréfica do aplicativo MPulse
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Fonte: Play Store (2015).

Entre os recursos apresentados pelo aplicativo, esta a possibilidade de buscar
doadores proximos, definindo o tipo de sangue necessario e a localizacdo que
recebera a doagédo. Ao enviar as solicitagbes, além dos doadores cadastrados no
aplicativo receberem uma notificacdo, o pedido pode ser compartilhado através das

redes sociais.

Caso o doador queira doar sangue nao receba solicitacdes em seu periodo de
aptidao, é possivel que ele busque hospitais e bancos de sangue, tanto préximo de si
guanto selecionando uma cidade, como mostra a Figura 18. Além disso, o aplicativo
dispbe das informacdes basicas sobre doacao de sangue, artigos e matérias sobre

saude, bem-estar e beleza e, também, nimeros de ajuda.

Uma funcionalidade que diferencia este aplicativo dos demais é a possibilidade
de o doador entrar em contato direto com a pessoa que realizou a solicitacdo, gerando

assim, uma rede de comunicagéo.
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Figura 18 — Fluxograma do aplicativo MPulse
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).

4.1.8 Blood Donation Reminder

Este aplicativo apresenta funcdes basicas para doadores sanguineos em uma
interface simples (FIGURA 19). Disponivel para o sistema operacional Android, o
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aplicativo é capaz de calcular a proxima doacao de acordo com a data indicada pelo
usuario. Ele também divide o sangue em 3: sangue, plaquetas e plasma, e envia uma

notificacdo ao usuario quando chegar a data da proxima doacéo.

Figura 19 — Interface grafica do aplicativo Blood Donation Reminder
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Fonte: Play Store (2015).

Ele € um sistema leve e que ndo exige grande desempenho do smartphone,
por apresentar poucas funcdes além do calculo da préxima doacdo. O aplicativo,
desenvolvido pela Cruz Vermelha americana, também permite que o usuario configure
a forma com que é notificado. Além disso, A aplicacdo ndo apresenta outros recursos
(FIGURA 20).

Figura 20 — Fluxograma do aplicativo Blood Donation Reminder
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).
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4.1.9 Donate Blood Today

O aplicativo Donate Blood Today pode ser encontrado para sistemas Android e
iOS e esta disponivel apenas em inglés Nele, os doadores devem registrar seu perfil
através do Facebook, carregando automaticamente sua foto e dados pessoais. O
aplicativo mostra, em sua tela inicial (FIGURA 21) o numero de vidas salvas através

da doacao dos usuéarios, que sao registradas automaticamente através de check-in.

Figura 21 — Interface gréafica do aplicativo Donate Blood Today
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Fonte: Play Store (2015).

Para o usuario que necessita de transfusao, é necessario fazer uma requisicao,
onde se deve citar o numero de doagdes necessarias, 0 local e a data limite para
doacdes. ApOs completos os dados, o usuario pode compartilhar sua solicitacdo
através das redes sociais e para amigos diretos (contatos salvos na agenda do
telefone). Ao realizar a solicitacdo, o sistema emite uma notificacdo para 0s usuarios

doadores que se encontram préoximos e aptos para doacgéao.

Estes usuarios doadores, podem verificar também as solicitagbes mais
proximas através de um mapa, onde elas estdo indicadas. E possivel entdo, que o
doador entre em contato direto com a pessoa que realizou a solicitacdo atraves de

chamada ou mensagem (FIGURA 22).
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Caso o usuario ndo encontre nenhuma solicitacdo em sua regido, ele pode
mapear 0s hospitais e hemocentros mais proximos. Além destas funcionalidades, o
sistema dispdes de informacdes basicas sobre a doacao, aptiddo e campanhas do

governo.

Figura 22 — Fluxograma do aplicativo Donate Blood Today
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).

4.1.10Friends 2 Support

O aplicativo Friends 2 Support (FIGURA 23) foi desenvolvido pela organizacao

Friends2Support.org e esta disponivel na india, Sri Lanka, Bangladesh, Nepal e Iémen
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com o objetivo de reunir uma rede ainda maior e doadores e salvar mais vidas. Neste
aplicativo € possivel se registrar como doador, buscar doadores cadastrados na
regido, informacdes anteriores e posteriores a doacao e convidar amigos através de

meios como WhatsApp, Facebook, Twitter, e-mail e mensagem de texto.
Figura 23 — Interface gréafica do aplicativo Friends 2 Support
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Fonte: Play Store (2015).

Figura 24 — Fluxograma do aplicativo Friends 2 Support
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).
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4.2 Identificacdo dos usuarios

Para Garrett (2003) um dos pontos-chave para um projeto digital € o usuario,
com isso, atingir expectativas, otimizar a experiéncia e reduzir os erros de um projeto
séo caracteristicas cruciais para seu sucesso. Kalbach (2009, p. 209) acrescenta que
a pesquisa de usuarios nao significa fazer o que eles disserem, mas sim, desconectar
o designer de suas perspectivas para que ele possa focar nos desejos e objetivos dos

usuarios.

Os usuarios que responderam ao formulario, os quais 61% sao mulheres e 39%
homens, apresentaram faixa etaria entre 17 e 68 anos, sendo que 63,6% possui
ensino superior. Os tipos sanguineos predominantes foram o A+ e o O+, 0s quais
apresentaram um percentual de 32,7% e 30,9% respectivamente. Conforme mostra o
Figura 25, com, 12,7% dos entrevistados ndo sabem o seu tipo sanguineo.

Figura 25 — Entrevistados e seus tipos sanguineos

O A+ 36 327%

[} A- 6 5.5%

Sl B+ 6 55%

(] B- 3 2.7%

7 O AB+ 4 3.6%
[ | AB- 0 0%

] O+ 34 30.9%

[ | O- 7 6.4%

B Naosei 14 127%

Fonte: Google Forms adaptado pela autora (2015).

Ao serem questionados se eram ou nédo doadores de sangue, conforme mostra
a Figura 26, uma soma de 34,6% se disseram doadores sendo que, 16,4% do total de
entrevistados confirmou que doa sangue apenas quando alguém conhecido precisa e
18,2% o faz de forma espontanea e regular. Dentre estes 18.2% (20 entrevistados), 3
em cada 4 pessoas possui Ensino Superior, P6s-Graduacao ou Mestrado e todos tem
entre 20 e 36 anos, 0 que vai de encontro com a constatacdo de Ownby et al. (1999),
citado no capitulo 2 deste trabalho. Entre os principais motivos que incentivam as

pessoas a doarem sangue, tanto regular quanto ocasionalmente, estdo o desejo de



61

ajudar a salvar vidas e a possibilidade de algum dia ela ser beneficiada por uma

doacao e ter sua vida salva também.

Figura 26 — Doadores regulares, ocasionais e ndo-doadores
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Il Doo sangue apenas quando alguém conhecido precisa 18 16.4%
Nao doo, mas ja penseinisso 63 57.3%

Il Naodoo, nempensoemdoar 9 8.2%

Fonte: Google Forms adaptado pela autora (2015).

Quando questionados se faltavam informacdes e meios de descobrir quem
precisa de doac¢des, 86,8% dos doadores de sangue responderam que sim e disseram
que atualmente, descobrem locais e pessoas que precisam de sangue por meio de
conversas com amigos (70,3%) e através do Facebook (64,9%). Como ja citado neste
trabalho, no Brasil ndo existem relatos de retornos quanto as vidas salvas devido a
transfusdes de sangue, porém, 94,7% dos entrevistados disse que, se soubessem
guantas vidas haviam salvo com sua doacédo, se sentiriam mais motivados a manter

doacgbes constantes.

Sabe-se que 57,3% das pessoas que responderam a pesquisa, afirmaram que
apesar de ndo doar sangue, ja pensaram nhisso. Elas ndo doam tanto por causas de
saude (hipertensdo, anemia, uso de medicamentos), quanto por medo de agulha,
comodismo, falta de informacé&o e conflitos com os horarios de atendimento dos
hemocentros com os seus. Entre os motivos que fazem os entrevistados pensarem
em doar estédo a solidariedade, a possibilidade de um dia precisar, a falta de sangue
nos hemocentros e também por ser uma forma de ajudar o proOximo sem custo
nenhum. Ja entre os 8,2% dos entrevistados que ndo pensam em doar sangue, 0S
motivos para 0 mesmo estdo em causas de saude, 0 medo e a insegurancga quanto

ao procedimento.
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Para que fosse possivel entender o comportamento dos usuérios sobre a
tecnologia dos smartphones, junto ao formulario de doacdo de sangue, foram

coletados dado sobre a sua utilizacdo e os habitos online dos usuarios.

Conforme mostra a Figura 27, 74,8% dos entrevistados revelaram que usam
muitas vezes o telefone durante o dia e que os aplicativos mais utilizados por eles sao
WhatsApp, Facebook e Messenger, com percentuais de 94,3%, 86,8% e 51,9%,
respectivamente. Com esta utilizagdo constante dos smartphones e a necessidade de
conexdo do mundo atual, foi questionado se o0s entrevistavam acreditavam que o
compartilhamento de seus acontecimentos diarios poderia influenciar pessoas, 84,1%

deles disseram que sim.

Figura 27 — Utilizacao de smartphone

| det1ab 5 4.7%

B de5a15 14 13.1%

de 15a25 5 4.7%

B Muitas vezes duranteodia 80 74.8%
[ | Nao tenho smartphone 3 2.8%

Fonte: Google Forms adaptado pela autora (2015).

Para que o aplicativo tivesse aceitacdo, também foram perguntados os fatores
pelos quais as pessoas fazem download de um aplicativo. A Figura 28 mostra que o
fator utilidade, aliado a importancia da aplicacdo, sdo determinantes para que a
pessoa faca uso do mesmo. Em conjunto disso, quando questionados se baixariam
um aplicativo que as ajudasse a ajudar outras pessoas, 97,2% respondeu

positivamente.
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Figura 28 — Fatores que determinam o download de um aplicativo

Peso 24 226%
Importancia 56 52.8%
Utilidade 97 91.5%
Design 20 18.9%
Utilidade Rapidez 34 32.1%
Design Outros 6 5.7%

Peso

Importancia

Rapidez

Outros

Fonte: Google Forms adaptado pela autora (2015).

Neste trabalho o conceito de compartilhamento e grupo sdo muitos importantes,
pois serdo utilizadas ferramentas que impulsionem esse tipo de socializa¢do. Por isso,
foi elaborada uma pergunta que indagava a participacdo de grupos tanto no Facebook

guanto no WhatsApp e, como respostas, 93,5% foram positivas.

4.3 Teste de Resposta Emocional

Neste trabalho, utilizou-se o teste de resposta emocional para que se fosse
possivel entender as percepc¢des de diferentes publicos frente a aplicativos de doacao
de sangue ja existentes no mercado. Segundo Memoria (2005) com este teste “é
possivel mensurar a experiéncia do usuario a partir do preenchimento de uma escala
de valores” e, assim, reunir os resultados para que o objetivo deste trabalho se dé de

forma mais efetiva e que proporcione uma experiéncia de uso satisfatoria ao usuario.

Para tanto, 20 pessoas interagiram individualmente com trés aplicativos que
estdo disponiveis para download gratuito na App Store do sistema Android. Os
entrevistados neste teste tém entre 20 e 68 anos, sendo que 90% possui Ensino
Superior e 10%, Ensino Médio. Separando as respostas por faixa etaria dos

entrevistados, foi desenvolvida uma matriz com as médias das respostas.

O aplicativo Doe Sangue Mobile, apresentou alguns problemas de interacao e
carregamento e, desta forma, os piores indices de satisfacdo dos usuarios entre 20 e

40 anos, conforme mostra a Figura 29.

Como ja pbde ser visto no item 2.2 deste trabalho, os usuarios desta faixa etaria

costumam tem maior acesso e interagem mais por meio da internet e dispositivos



64

maoveis, assim, com maior conhecimento e acostumados a utilizar os mais diversos
aplicativos, pode-se justificar este nivel critico. Para os usuérios entre 41 e 70 anos, o
nivel de satisfacéo foi maior na utilizacéo do aplicativo Doe Sangue Mobile, isso se da
entre outras situacdes, pelo baixo uso do smartphone e de aplicativos, sendo que no
item “ldentificacdo dos Usuarios” foi possivel verificar que essa faixa etaria possui

apenas aplicativos béasicos de comunicagdo instalados, como o WhatsApp, por
exemplo.

Figura 29 — Teste de resposta emocional do aplicativo Doe Sangue Mobile
20 a 25 anos 26 a 40 anos 41 a 70 anos
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).

O aplicativo Hemoliga, em geral, foi 0 que mais agradou aos usuarios com
idades entre 20 e 40 anos, como pode-se ver na Figura 30.0 principal motivo dessa
satisfacdo, conforme observado, foram os elementos e a estrutura de organizagao que
facilitavam a interpretacdo do aplicativo. Se comparado ao aplicativo anterior, 0

aplicativo Hemoliga apresentou mais informacdes, de forma mais clara e facil de
acessar.

Por ser um aplicativo que apresentou uma linguagem jovem e uma interface
com elementos que vao de encontro com o padréo visual apresentado em outros

aplicativos de diferentes segmentos de mercado, este aplicativo apresentou bons
resultados no teste de resposta emocional.
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Figura 30 — Teste de resposta emocional do aplicativo Hemoliga
20 a 25 anos 26 a 40 anos 41 a 70 anos
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Fonte: Elaborado pela autora (2015).

O aplicativo Blooder € um aplicativo independente, ou seja, ndo apresenta
vinculo com nenhum baco de sangue ou hospital. O aplicativo apresentou alguns
problemas ao abrir, 0 que pode ter contribuido para que seus resultados ndo tenham

sido tdo satisfatorios, principalmente para os usuarios de 26 a 40 anos, conforme

mostra a Figura 31.

Sua interface é direta e constituida inicialmente de dois botdes: “Doar” e
“Receber”, isso pode ter auxiliado no aumento do nivel de satisfagdo de pessoas entre
41 e 70 anos, pois o aplicativo apresenta de forma direta as suas principais acoes.
Pbde-se perceber também que os usuarios de faixa etaria entre 20 e 40 anos, buscam

mais funcdes e possibilidades dos aplicativos.

Figura 31 — Teste de resposta emocional do aplicativo Blooder
20 a 25 anos 26 a 40 anos 41 a 70 anos
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A partir destes resultados, é possivel verificar aspectos importantes para o
publico de diferentes faixas etarias, e, conforme sera discutido no préximo capitulo,
analisar mais profundamente o comportamento, a forma de utilizacéo e os requisitos

gue serdo necessarios para a continuacao deste projeto.

4.4 Discussado sobre o levantamento de dados

Conforme apresentado no referencial bibliografico deste trabalho, 1,9% da
populacdo brasileira € doadora de sangue e, no Rio Grande do Sul, 2,3% dos
habitantes doa sangue (BRASIL, 2014). Frente a estas informacdes, verificou-se neste
trabalho uma quantidade maior de doadores de sangue quando comparado com 0s
valores apresentados pela revisdao de bibliografia, que totalizaram 18,09% dos
entrevistados. Isso pode ter ocorrido devido ao fato de que a maioria dos respondentes
tratava-se de pessoas com ensino superior completo, e essa constatacdo vai de
encontro com a afirmacéo de Ownby et al. (1999), ja citada na revisdo bibliogréafica
deste trabalho, que indica que idade e escolaridade s&o fatores que influenciam na

deciséo de doar sangue ou hao.

Grande quantidade dos doadores encontrou-se na faixa etaria entre 20 e 36
anos, mais de dois tercos sao do sexo feminino e, quase o total destes individuos,
possui ensino superior. Em relacdo ao nivel de escolaridade, o nUmero de pessoas

com ensino médio aumentou entre os nao doadores.

Quando comparadas as faixas etarias entre a pesquisa de identificacdo dos
usuarios e o teste de resposta emocional, percebeu-se que quanto maior a idade do
entrevistado, menor a incidéncia de doadores. Esse fator pode estar associado ao
nivel de escolaridade das pessoas com idade acima de 40 anos, que se mostrou
ligeiramente menor do que o encontrado em faixas etarias inferiores. A idade destas
pessoas também pode ser um fator que contribuiu para a diminuicdo das doacdes,
pois estes individuos vivenciaram o fim da doacdo de sangue remunerada no Brasil e
a descoberta da AIDS, fatos historicos que marcaram a diminuicdo das doacfes no

Brasil.

A medida que as pessoas com idade mais avancada deixam de doar sangue,

observa-se também a reducéo no uso dos smartphones. Isso pode ser verificado tanto
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na pesquisa quantitativa quanto nos resultados do teste de resposta emocional
aplicado no item 4.3 deste trabalho. A dificuldade de adaptacao as novas tecnologias
por parte destas pessoas também € um fator a ser considerado sendo que, como a
Internet ganhou maior visibilidade a partir de meados dos anos 90 e os smartphones
comecaram a ser popularmente conhecidos apenas nos anos 2000, as pessoas com
idade mais avancada tiveram que se adaptar as formas de comunicacdo que nao
faziam parte de seu cotidiano e, o rapido avanco das tecnologias fez esse processo
se tornar mais dificil. Esta afirmacao pode ser utilizada, também, para justificar o grau
de satisfacdo das pessoas desta faixa de idade, que apresentaram um grau maior de
satisfagdo com os 3 aplicativos.

Ao analisar a quantidade de aplicativos que os entrevistados com idades entre
20 e 40 anos citou utilizar na pesquisa para identificagcdo dos usuarios, entendeu-se
que 0s Usuarios tornam-se mais criticos em relagéo ao uso e satisfacdo a medida que
utilizam mais aplicacdes. Por isso, de acordo com os resultados do teste de resposta
emocional, verificou-se um nivel maior de exigéncia quanto as funcionalidades,
velocidade e design do aplicativo por parte das pessoas que costumam utiliza-los

diariamente.
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LISTA DE REQUISITOS

68

De acordo Garrett (2003) para que seja possivel estruturar um bom projeto

digital, € se suma importancia o Plano de Escopo, no qual desenvolve-se a lista de

requisitos e possibilidades do projeto.

Segundo Rodriguez (1983), os requisitos sao variaveis e auxiliam a resolver 0os

problemas do projeto e devem levar em conta as pesquisas bibliograficas,

quantitativas e qualitativas desenvolvidas até o momento. Ainda segundo o autor, 0S

requisitos sdo divididos em categorias para que se possa visualiza-los de forma ampla

e estruturada. Assim como sugerido, a Tabela 1 representa a lista de requisitos para

este trabalho.

Tabela 1 — Lista de requisitos do projeto

Aspectos

Requisitos

De Usabilidade

Facilidade de identificacdo dos elementos graficos
Clareza das informacdes

Rapidez de resposta da aplicacdo

Minimizacg&o de erros, tanto de uso quanto de sistema
Qualidade visual

Autoexplicacéo

Estabilidade

Confiabilidade

Funcionais Versatilidade
Adaptabilidade a diferentes dispositivos
a Gratuidade na distribuicéo
Econdmicos

Inclusdo do aplicativo nas lojas dos sistemas operacionais
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Divulgacéo

Formais

Qualidade e limpeza visual
Unidade gréfica
Padronizagéo de elementos
Definicdo da paleta de cores
Contraste

Facilidade de leitura

De Identificacdo

Nome do aplicativo
Identidade visual
Legislacéo que rege a doacdo de sangue

Fonte: Elaborado pela autora (2015).

Os requisitos listados na tabela 1 séo itens basicos para o desenvolvimento da

aplicagdo. Ainda podem ser acrescentadas uma lista de possibilidades ao escopo do

projeto, conforme indicado na Tabela 2, para que se possa torna-lo mais atrativo e

poderdo ser estudados durante os préximos planos previstos pela metodologia.

Tabela 2 — Lista de possibilidades do projeto

Possibilidade

Alternativas de implantacao

Comunicacao entre
usuarios

Chat entre quem solicitou a doa¢éo com doadores que ja
visualizaram a solicitacdo

Recompensas

Parcerias para oferecer aos doadores cadastrados
recompensas progressivas e de acordo com a quantidade de
informacgdes

Compartilhamento de
historias

O usuario podera compartilhar as histérias nas quais o
aplicativo auxiliou a si ou a alguém préximo

Compartilhamento de
solicitagcbes

Compartilhamento da solicitagdo através das redes sociais e
aplicativos como WhatsApp

Mapeamento de
hemocentros e
solicitagbes mais
proximos

Utilizac&o da geolocalizagéo do celular

Check-in para atualizar
estoque automatico

Integracdo do aplicativo com o sistema do hemocentro

Resultados dos exames
do doador

Integracéo do aplicativo com o sistema do hemocentro

Vidas salvas

Notificacdo para o doador quando o sangue for utilizado

Lembrar periodo de
aptidao para doacéo

Calendario do celular

Compatrtilhar o momento

Céamera e compartilhamento via redes sociais

Telefones de ajuda

Disponibilizacdo dos contatos de emergéncia

Fonte: Elaborado pela autora (2015).
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Como grande diferencial do aplicativo frente aos seus similares, pode-se citar
a possibilidade de comunicagdo entre 0s usuarios, o que devera aproximar o doador
do receptor e auxiliar na criacdo de uma rede de solidariedade, onde os usuarios se

tornam amigos e podem compartilhar informacdes e mensagens.

O doador que fizer download do aplicativo podera acompanhar a quantidade
de vidas salvas com a sua doacgdo. Além disso, ao realizar a doac&o, 0 usuario
ganhara pontos que poderao ser trocados por “beneficios” como cupons de desconto
ou entradas gratuitas, e estes pontos, em datas especiais com feriados prolongados,
poderdo acumular “em dobro” para estimular os doadores em épocas emergenciais

para os bancos de sangue.

Assim posto, o aplicativo devera sanar as principais necessidades e
expectativas relatadas pelos possiveis doadores em relacdo a um aplicativo para

doacgéo de sangue.
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6 ETAPA CRIATIVA

Neste capitulo foi desenvolvida a identidade visual do aplicativo proposto neste
trabalho, bem como desenvolvido o layout de suas telas, baseadas no sitemap e nos
wireframes. Para Mozota, Klopsch e Costa (2009) “o processamento visual —
especialmente a imagem mental — um forte facilitador da aquisi¢do de informacéao”,
assim, o design contribuird na questdo de garantir o aspecto visual e informacional
ideais para motivar a doacdo de sangue e para desmistificar esse processo,
diferenciando e incorporando “os elementos intangiveis — como emocéao, contexto e

esséncia — que mais importam para os consumidores” (WHEELER, 2012).

6.1 Moodboard

Com o objetivo de visualizar de forma mais clara as percepc¢des de usuarios a
respeito da doacdo de sangue e dos aplicativos de celular ja existentes, foi
desenvolvida uma apresentacdo (APENDICE C) que contem imagens e perguntas
acerca dos assuntos, que foi aplicada com trés grupos diferentes: designers,
profissionais da saude e usuarios potenciais. Ambos 0s grupos continham 5

participantes, e a média de idade variou entre 24 e 60 anos.

Para responder as perguntas, os entrevistados tiveram um tempo de 3 minutos
e receberam post-its para escrever suas respostas. Apos, deveriam cola-las em um
painel. Dessa forma, foi possivel visualizar de maneira mais ampla os aspectos
visuais, emocionais e de funcionalidade que cada grupo de entrevistados busca e

entende como importante para 0os assuntos mencionados.
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O primeiro grupo entrevistado presencialmente pela autora foi o grupo de
Designers, que reuniu 5 profissionais formadas da area do design gréafico e de produto,
com idades entre 25 e 35 anos, na cidade de Novo Hamburgo — RS. O conjunto de
respostas desse grupo sobre doacdo de sangue, resultou no painel demonstrado na
Figura 32. O painel exposto na Figura 33 demonstra as respostas acerca de

aplicativos de celular, suas funcionalidades e conex&o.

Figura 32 — Painel de respostas sobre doag&o de sangue — grupo dos designers
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Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Figura 33 — Painel de respostas sobre aplicativos de celular — grupo dos designers
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Fonte: Elaborado pela autora (2016).

O segundo grupo entrevistado presencialmente pela autora foi o grupo de
Profissionais da Saude, que reuniu 5 profissionais, entre técnicos de enfermagem e
enfermeiros, com idades entre 26 e 60 anos, na cidade de Cachoeirinha — RS. Os

painéis das respostas sobre doacdo de sangue e aplicativos de celular podem ser
vistos nas Figuras 34 e 35, respectivamente.
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cFigura 34 — Painel de respostas sobre doag&o de sangue — grupo de profissionais
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Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Figura 35 — Painel de respostas sobre aplicativos de celular — grupo de profissionais
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Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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O terceiro grupo foi composto, também de 5 integrantes, com profissées néo
ligadas aos grupos anteriores, com idades entre 24 e 33 anos, na cidade de Porto
Alegre — RS. ApOs as respostas, foi elaborado um painel sobre doacédo de sangue
(FIGURA 36) e sobre aplicativos de celular (FIGURA 37).

Figura 36 — Painel de respostas sobre doagédo de sangue — grupo misto
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Fonte: Elaborado pela autora (2016).



76

Figura 37 — Painel de respostas sobre o aplicativo de celular — grupo misto
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Fonte: Elaborado pela autora (2016).

A partir destes painéis, foram realizados filtros e construidos novos painéis, um
de doacao de sangue (FIGURA 38) e um sobre aplicativo de celular (FIGURA 39),

com o0s conceitos mais relevantes para formar um painel visual.

Figura 38 — Filtro dos painéis sobre doacao de sangue
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Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Figura 39 — Filtro dos painéis sobre aplicativo de celular
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Fonte: Elaborado pela autora (2016).

O filtro dos paineis com a percepcdo de cada grupo acerca dos assuntos
propostos resultou no desenvolvimento de um moodboard (Figura 40), um conjunto

de imagens que direcionou a criacdo da identidade visual e do design do aplicativo.

Figura 40 — Moodboard para a constru¢éo de conceito

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Para Travers-Spencer e Zaman apud Magnus, Bassani e Montardo (2015), o
moodboard é como uma “ferramenta de referéncia, que funciona como um catalisador
de inspiracdo”, neste caso, foram retratadas os conceitos, tanto para doacdo de
sangue quanto para tecnologia, construidos a partir da pesquisa com 0S grupos, 0s

quais séo: solidariedade, alegria, boa acéo, rapidez, praticidade e comunicacao.

6.2 ldentidade Visual

Segundo Wheeler (2012) “a identidade da marca alimenta o reconhecimento,
amplia a diferenciagao e torna grandes ideias e significados mais acessiveis”, dessa
forma foram desenvolvidos nesse subcapitulo os passos para o desenvolvimento de

uma identidade visual para o aplicativo proposto.

6.2.1 Naming

Para o aplicativo proposto neste trabalho, o processo de criacao da identidade
da marca se inicia com o naming, conforme Wheeler (2003) “0 nome certo e
atemporal, ndo cansa, € facil de dizer e lembrar, ele representa alguma coisa e facilita
as extensfes da marca”. A partir dessa afirmacgao, pdde-se constatar a importancia

de um nome bem fundamentado.

A partir das pesquisas para o desenvolvimento do moodboard foram coletados
também, informacdes e palavras-chave relevantes para a geracao de alternativas de
naming. Para a visualizacdo macro deste processo, as palavras chave foram inseridas
na tabela abaixo (TABELA 3), bem como a geracao de alternativas e o filtro feito pela
propria autora para definir a melhor alternativa no intuito de partir, entdo, para o
desenvolvimento da identidade visual. Como pré-requisitos estabelecidos pela autora
com base no levantamento de dados realizado estdo: ser um nome em portugués,
utilizar a palavra sangue de uma forma que pareca mais amistosa ou nao utiliza-la e
ser de facil pronuncia, pois o aplicativo devera atingir o maior nimero de pessoas

possivel.



Tabela 3 — Geracédo de alternativas de naming

79

Palavras-chave Alternativas Melhor alternativa
Generosidade

Boa acao

Ajuda Sangue Bom

Auxilio Amigos de Sangue

Conexao Conexsangue

Ligacdo Boacao Boacao
Doar A+

Dar DoA+

Receber OBA

Positivo VidA+

+

Vida

Pessoas

Fonte: Elaborado pela autora (2015).

O naming Boacdao foi selecionado como melhor alternativa ndo sé pelo fato de
estar diretamente ligado ao sentimento das pessoas ao doar sangue, mas também
por apresentar em sua escrita os tipos de sangue existentes: A, B, AB e O. Além disso,
0 naming vai de encontro com 0s pré-requisitos estabelecidos pela autora, através de

uma composicao de palavras amigavel e de facil pronuncia.

Assim posto, fez-se necessario o desenvolvimento de uma identidade visual
que represente, com plenitude, o significado que o aplicativo tera para as pessoas, 0
qgual ndo deve ser apenas um recurso eletrénico, mas também tornar-se um suporte,
um auxilio que trara o retorno necessario, tanto para os doadores quanto para quem

precisa de sangue.

6.2.2 Geracgéo de alternativas

Para atingir o objetivo de retratar visualmente o aplicativo Boagdo e seus
conceitos: solidariedade, alegria, boa acao, rapidez, praticidade e comunicacéo, foi
feita a construcdo de um painel de inspiracbes com marcas ja existentes, tanto de
aplicativos de doacao de sangue como de hemocentros, como mostra a Figura 41. A
partir dele, sera possivel visualizar tipografias, cores e simbolos utilizados para

garantir a facil identificacdo do aplicativo.
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Figura 41 — Painel de inspiracao

d¥s ¥ I
a HEMOLIGA  poE SANGUE

&
"'EM‘BA HEMOGRAM

‘ BLOOD DONATION 4‘ @

DROPTHAT leoodconnect COUNCIL MORINDA Blood Center

> Life o
? L/ Blood
RED CROSS Your donation counts MATCHELOOD
CONNECTION

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

As marcas apresentadas buscaram, em sua maioria, mostrar de forma literal,
a gota de sangue, e representar a vida com o icone de coracdo. Além disso, pode-se
perceber a predominancia da cor vermelha, em diferentes tonalidades e combinada

com preto ou cinza, e de fontes ndo serifadas.

Dessa forma, partiu-se para a geracdo de alternativas de marca, néo
considerando, ainda, a escolha de cores, mas sim, a proposta principal da marca, se

utilizara ou n&o icones e alternativas de tipografia (Figura 42).

Figura 42 — Geracgao de alternativas livre

Boacél Sesdes T-oa;ém
boacao  RDACAD \ooocoo

éoucdo boogoe

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Apbs a geracdo de alternativas livre, a autora selecionou realizou o refinamento
através do software Corel Draw (FIGURA 43) para que fosse possivel visualizar de

forma mais clara as alternativas e escolher, assim, a melhor delas.

Figura 43 — Refinamento das alternativas
koo boocdo Beagdo
boacdo B.qg.. boacao

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

6.2.3 Escolha da melhor alternativa

ApoOs as alternativas serem geradas e refinadas, chegou-se a escolha da
melhor alternativa, conforme mostra a Figura 44, a qual utiliza uma fonte arredondada,
que confere o sentido de elo, é horizontal, de facil aplicacdo em dispositivos méveis

baseada no painel de concorrentes e no moodboard apresentados anteriormente.

Figura 44 — Apresentacdo monocromatica da melhor alternativa de marca

0oecR0

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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6.2.4 Paleta de Cores

A paleta de cores da marca (FIGURA 45) foi desenvolvida com base no painel
de inspiracbes que contém marcas de aplicativos de doacdo de sangue e de
hemocentros, e também no moodboard que apresenta 0s conceitos principais da
marca. Visando uma boa legibilidade e contraste, foram utilizados dois tons de
vermelho como cores principais, o preto e o cinza como cores complementares, para

que a gama de cores para o desenvolvimento do aplicativo fique definida desde ja.

Figura 45 — Paleta de Cores

CORES PRINCIPAIS CORES AUXILIARES
N S e
0 R:237 €30 R: 107 o R:0 C:0 R: 167
M:100 G:28 M:100 G M:0 G:0 M: 0 G: 169
Y. 100 B:36 Y. 100 B:12 Y- 0 B:0 Y: 0 B: 172
K:0 K: 50 K: 100 K: 40
HEX: #eelcld HEX: #6b0b0c HEX: #000000 HEX: #a/a%c

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Devido ao naming apresentar todos 0s tipos sanguineos existentes, a marca
principal (FIGURA 46) sofrer& alteraces em suas cores de acordo com o sangue do

usuario ativo, o qual ficara em destaque, conforme mostra a Figura 47.

Figura 46 — Marca com cores padréo

ooecReo

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Figura 47 — Alteragbes da marca de acordo com o sangue do usuario ativo
boeceo boeceo
boeceo boeceo

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

6.3 Design do Aplicativo

A partir de toda a pesquisa realizada até esta etapa, pbdde-se verificar
requisitos, tanto visuais quanto de conteudo para dar andamento ao desenvolvimento

do aplicativo em si.
6.3.1 Sitemap

Para esta etapa do projeto foi levado em consideracdo o Levantamento de
Dados realizado pela autora, com énfase na Analise de Concorrentes e no Teste de
Reposta Emocional. Os resultados geraram os sitemaps, subdivididos para melhor

apresentacao, demonstrados nas Figuras 48, 49, 50 e 51.



Figura 48 — Sitemap do Aplicativo — menu “Sou Doador”

HOME
v v v
LOGIN CADASTRO ENTRAR COM
SENHA CPF
TIPO SANGUINEO
COMPLETE COMPLETE
SEU PERFIL SEU PERFIL
IDADE CPF
PESO TIPQ SANGUINEQ
ALTURA PESO
CIDADE ALTURA
CARREGAR FOTO
DA GALERIA DA INTERNET
v v

ACEITA MANTER SEU PERFIL PUBLICO PARA QUE OUTROS
USUARIOS POSSAM SE CONECTAR COM VOCE?

—

SIM NAO

v ; : '

PRECISO DE

SOU DOADOR DOADORES

QUERO DOAR

EMERGENCIA

v

MINHA
SAUDE

TIPO SANGUINEO
PRESSAQ
EXAMES
ALERGIAS
MEDICAMENTOS
CONTROLADOS

PROBLEMAS
DE SAUDE

(ULTIMA DOAGAD
CONTATOS DE
EMERGENCIA

v v

VER CAMPANHAS
MlNH%S HEMOCENTRO MINHAS
DOACOES MAIS PROXIMO RECOMPENSAS
PROXIMA DOAGAO —»  AGENDAR HEMOCENTRO CUPONS DISPONIVEIS # RESGATAR
MEU HISTORICO gg%g"ﬁém PROXIMOS CUPONS
N° DE VIDAS SALVAS MEUS SELOS
MEUS REGISTROS ~ — COMPARTILHAR —» FACEBOOK VER MEUS PONTOS

WHATSAPP

INSTAGRAM

GMAIL

MESSENGER

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

MEUS
AMIGOS

LINHA DO TEMPO
VIDAS SALVAS PELOS
MEUS AMIGOS
ENVIAR GONVITE
INICIAR CONVERSA
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FACEBOOK
WHATSAPP
INSTAGRAM
GMAIL
MESSENGER



Figura 49 —

Sitemap do Aplicativo — menu “Quero Doar”

HOME
|
¥ v v
LOGIN CADASTRO ENTRAR COM
SENHA CPF
TIPO SANGUINEOD
COMPLETE COMPLETE
SEU PERFIL SEU PERFIL
IDADE CPF
PESO TIPO SANGUINEO
ALTURA PESO
CIDADE ALTURA
CARREGAR FOTO
DA GALERIA DA INTERNET
A ; \J

ACEITA MANTER SEU PERFIL PUBLICO PARA QUE OUTROS
USUARIOS POSSAM SE CONECTAR COM VOGE?

i

+—

v I v
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PRECISO DE A
SOU DOADOR QUERO DOAR DOADORES EMERGENCIA
AGENQAR FAZER TIRE UMA VER ESTOQUES TIBE SUAS
DOACAO CHECKIN SELFIE CAMPANHAS VER CAMPANHAS DUVIDAS
BUSCAR NOME v v ITINERANTES HEMOCENTRO ROTA DO SANGUE
CAMPANHA BUSCAR NOME CONIPARTILFE MAIS PROXIMO INFORMAGOES
MAIS PROXIMA CAMPANHA HEMOCENTRO LEGAIS
CAMPANHA COM MAIS PROXIMA CACEBOOK o R FAGA SUA PERGUNTA + ENVIAR
MAIOR NECESSIDADE P —
MAPA MAIOR NECESSIDADE ELRGRAT
+_‘_* GMAIL
e MESSENGER
g AGENDAR
MENSAGEM 3
DIRETA DR
v
FAZER
CHECKIN

Fonte: Elaborado pela autora (2016).



Figura 50 — Sitemap do Aplicativo — menu “Preciso de Doadores”

HOME
|
v v v
LOGIN CADASTRO ENTRAR COM
SENHA CPF
TIPO SANGUINEO l
v
COMPLETE COMPLETE
SEU PERFIL SEU PERFIL
IDADE CPF
PESO TIPO SANGUINEO
ALTURA PESO
CIDADE ALTURA
v
CARREGAR FOTO
DA GALERIA DA INTERNET
v %’

ACEITA MANTER SEU PERFIL PUBLICO PARA QUE OUTROS
USUARIOS POSSAM SE CONECTAR COM VOCE?

—

SIM NAO

v v v
PRECISO DE .
SOU DOADOR QUERO DOAR DOADORES EMERGENCIA
PARA MIM PARA UM DEPENDENTE
v
CADASTRO
NOME
CPF
TIPO SANGUINEO
IDADE
PESO
ALTURA
GIDADE
|
VU o | }
CRIAR S; MINHAS QUEM JA ME
CAMPANHA 0- CAMPANHAS AJUDOU
TIPOS DE SANGUE ACEITOS S_* v v
NUMERO DE DOADORES AB+ CONTAGEM REGRESSIVA ENVIAR MENSAGEM
LOCAL AB- DE DOA%OF\ES DE éQGR.%%Eh(I}\I/I:EﬂFEg;O
- L EDITAR CAMPANHA INICIAR
CONTE SUA HISTORIA DA GALERIA
ADICIONAR FOTOS TIRAR FOTO FINALIZAR CAMPANHA

CONGLUIR EDIGAO

VOCE TEM 10 DOADORES ~  pI|SPARAR
APTOS PROXIMOS DE VOCE AL ERTA?

i FACEBOOK
T Njo WHATSAPP
Iﬁ'—, INSTAGRAM
COMPARTILHAR GMAIL
CAMPANHA MESSENGER

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

86



87

Figura 51 — Sitemap do Aplicativo — menu “Emergéncia”

HOME
|
v v v
LOGIN CADASTRO ENTRAR COM
SENHA CPF
TIPO SANGUINEO i
v
COMPLETE COMPLETE
SEU PERFIL SEU PERFIL
IDADE CPF
PESO TIPO SANGUINEQ
ALTURA PESO
CIDADE ALTURA
v
CARREGAR FOTO
DA GALERIA DA INTERNET
v %

ACEITA MANTER SEU PERFIL PUBLICO PARA QUE OUTROS
USUARIOS POSSAM SE CONECTAR COM VOCE?

—

SIM NAO
| |
v v v v
PRECISO DE .
SOUDOADOR ~ QUERO DOAR i EMERGENCIA

MINHA CONTATOS DE
SAUDE EMERGENCIA
TIPO SANGUINEO ADICIONAR CONTATO
PRESSAQ EDITAR CONTATOS
EXAMES EXCLUIR CONTATOS
ALERGIAS
MEDICAMENTQS
CONTROLADOS
PROBLEMAS
DE SAUDE

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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6.3.2 Wireframe

Esta fase é orientada a “divisdo de espacgos e organizacao das informagdes na
tela” (DOERR, 2014), além de pré-definir, também, a interacdo entre as telas. Os
wireframes (FIGURA 52) servirdo como base de layout para as telas, portanto, ndo
necessitam alta fidelidade e, no decorrer do desenvolvimento grafico, podera sofrer

alteracodes.

Figura 52 — Desenvolvimento de wireframes para o aplicativo Boagéo.

( QN‘\\: R (AL
. ! 1
Rore _I\t~B~'u~ E | kxngdla s
Rk b Tan ohe @
AY
é o =9
L2 MarA ¢
- T v
7 B me NV 5 '_[:{;{;;:_\ |
A~ |\ e : i
= + — -y _’____,i — 1 — l
00aecis = R’ = | oo = CONCA
il \ ‘A -
O M S ._®LCH‘6 4 | € MeRA |
_@ ' O
' §° i3 | = SAove.
O = ‘ “—-_- !
' x =
0= | ! R b3 :
= | —— —_—
o ‘i | ,i_l\\k)_
Seno

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

6.3.3 Design do aplicativo

A etapa do design visual, segundo Garrett (2003), € onde é realizado o
“tratamento grafico dos elementos da interface”, o que da origem as telas que o
aplicativo tera, assim como seu padrdo grafico, as caracteristicas dos elementos
utilizados e a padronizacédo visual. Assim posto, para este trabalho, os design visual
foi composto pela escolha da tipografia, dos icones, da padronizacdo visual dos

elementos, da criagao das telas e das telas de notificagéo.



89

6.3.3.1 Tipografia

Para que os textos apresentados no aplicativo fossem de facil leitura e claros,
mesmo com fontes de tamanhos menores, a familia tipogréafica selecionada foi a Open
Sans (FIGURA 53), sem serifa e especialmente projetada para web e interfaces
moveis por Steve Matteson para a empresa Google, segundo seu préprio site
(opensans.com). Além disso, essa familia tipogréfica € livre para uso e download.

Figura 53 — Familia tipogréafica Open Sans

Queen ana Jack.

i (=r the oyl en and -'.'_T."'I

LarL e evi

Normal 400

Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.

Normal 400 Italic Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and jack.
Semi-Bold 600 Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.
Semi-Bold 600 Italic Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.

Bold 700 Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.
Bold 700 Italic Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.
Extra-Bold 800 Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and Jack.
Extra-Bold 800 Italic Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen and jack.

Fonte: Google Fonts (2016).

6.3.3.2 icone

O icone de inicializacdo desenvolvido para o aplicativo em dispositivos méveis
€ mutavel da mesma forma com que a marca se ajusta ao tipo de sangue do usuario.
Inicialmente, a marca apresenta um icone de gota, juntamente com o0s trés tipos
sanguineos e, também, as trés primeiras letras da marca, que formam a palavra “boa”,

conforme mostra a Figura 54.
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Figura 54 — icone inicial do aplicativo Boac&o simulado no smartphone Motorola
Moto E

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Os icones do interior do aplicativo séo de uso gratuito, retirados do site Flatlcon,
gue apresenta em sua base colecbes de diferentes estilos que irdo ajudar no
desenvolvimento e identificacdo dos menus e acdes do aplicativo Boacéo. Os icones
foram selecionados conforme sua semelhanca para ilustrar da melhor forma possivel

0s menus do aplicativo e pertencem a diferentes colec¢des, conforme Figura 55.

Figura 55 — icones utilizados no aplicativo Boag&o
966494
o<1 2Q
Vae<«TR

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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6.3.3.3 Desenvolvimento das Telas

Utilizando os conceitos de interacdo exemplificados no item 2.3.3, o
desenvolvimento das telas foi iniciado. A primeira tela ap6s o usuario inicializar o
aplicativo serd a de identificacdo no aplicativo (FIGURA 55), onde o usuario que ja é
cadastrado poderd efetuar login com seu CPF e senha cadastradas, sendo que uma
vez realizada essa atividade, sO6 sera necessario realiza-la novamente se o usuario
escolher sair do aplicativo. Para novos usudrios, havera a opcao de cadastro ou entrar
com o Facebook.

Figura 56 — Tela de login do aplicativo Boacgao

< @120

boeceo

= CPF

f Senha

LOGIN

Esquedi minha senha

Entrar com Facebook

Quero me cadastrar

T
®)
O

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Caso o usuario nao seja cadastrado, ele podera realizar um cadastro no préprio
aplicativo, onde devera completar informacgfes essenciais para a construcao de seu
perfil de doador ou receptor de sangue. Estas etapas serdo divididas em 2 passos,
sendo que o primeira € para a sua identificacdo e a segunda, tanto para um cadastro

novo quanto para o cadastro via Facebook, conforme Figura 57.
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Figura 57 — Telas de cadastro de novo usuario do aplicativo Boacao

- — ® - —— ®
< @1:20
boeceo boeceo
A Nome D Idade N
(8] cpr & Peso
0 Tipo Sanguineo - t Altura
g Criar senha Q Cidade v

@ Confirmar senha
& CARREGAR FOTO

PROXIMA ETAPA PROXIMA ETAPA
L] L]

N

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Ap0s o cadastro finalizado, o usuario deve responder a pergunta “aceita manter
seu perfil publico para que outros usuarios possam se conectar com vocé?”, conforme
Figura 58, para que, caso ele deseje, mantenha o anonimato e utilize o aplicativo
apenas para buscar locais para doacdo. Caso opte por manter o perfil publico, sera
possivel manter contato entre doadores e receptores e construir uma rede de

solidariedade entre 0s usuarios.
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Figura 58 — Pergunta obrigatéria para todos os usuarios apos cadastro

ACEITA MANTER SEU
PERFIL PUBLICO PARA
QUE OUTROS USUARIOS
POSSAM SE CONECTAR
COM VOCE?

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Ao efetuar o cadastro completo, o usuario devera selecionar qual seu perfil de
uso no aplicativo, conforme mostra a Figura 54, para que, assim, tenha as opcdes
disponiveis de acordo com seu perfil, conforme esta descrito nos sitemaps e sera

ilustrado nas Figuras 59 a 75.
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Figura 59 — Tela de selec¢éo inicial de perfil no aplicativo Boacéo

boeceo

Ola Adriana,
selecione a opgdo que vocé deseja:

PRECISO
DE SANGUE

JASou

DOADOR EMERGENCIA

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Estardo disponiveis para selecéo do perfil as opcdes:

Quero Doar: para usuarios que ainda ndo doaram ou que estédo no seu periodo
de aptiddo para a doacédo e buscam locais e pessoas gque precisam de sangue.
Na Figura 60, pode ser visto o exemplo da tela inicial deste menu. Ela
demonstra, com um icone de coracao, a localizacao do usuério que quer doar
e com um icone de gota, a localizagédo das solicitacbes, sendo que quanto mais
vazia a gota, mais doadores a pessoa precisa. O doador podera filtrar pelo
pedido mais préximo, por localizagdo ou por maior necessidade, conforme
Figura 61. Ao clicar na solicitagéo o usuario tera a opcao de entrar diretamente
em contato com os perfis publicos que solicitaram sangue, visualizar o perfil,
além de poder agendar sua doacao para o perfil selecionado (FIGURA 62). Ao
clicar no icone do check-in no banco de sangue (FIGURA 63), o doador podera
indicar para quem foi sua doacéo, 0 que, integrado a solicitacdo de sangue de
outro usuario, atualiza automaticamente o nimero de pessoas necessarias
para suprir seu pedido. ApoOs realizar o check-in, ainda, o aplicativo

automaticamente adiciona uma nota ao calendario do telefone para que o
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usuario possa receber uma notificacdo na proxima doacdo. Também h4 a
possibilidade de serem feitos registros através de fotos que poderdo ser
compartilhadas nas redes sociais. Serdo mostrados no menu inferior as
campanhas itinerantes (FIGURA 64) e havera um espaco de esclarecimento de
davidas, que ilustra a rota que 0 sangue percorre em seu processo de
transfusdo (FIGURA 65), as informacdes legais e um espago para que seja
possivel enviar davidas que posteriormente serdo respondidas pela equipe do

hemocentro mais préximo.

Figura 60 — Tela inicial do menu “Quero doar” no aplicativo Boacao

- — ®
< @120
boeceo =
F e Y

Fonte: Elaborado pela autora (2016).



Figura 61 — Filtro de locais e solicita¢cdes de doag&o no aplicativo Boacao

- —— .
< @120
Y FILTRAR
s R. Comen b OME
Millenium " A PROXIMIDADE
NECESSIDADE

R. Barbego

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Figura 62 — Doacdao de perfil publico selecionada no aplicativo Boagéo
- —— ®

CAMPANHA PARA ‘ E
JOAO DA SILVA ©

& PRECISO DE 08 DOADORES

® TIPO SANGUINEO 0+

AGENDAR DOAGCAO

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Figura 63 — Fazer check-in em hemocentro no aplicativo Boacéo

@ — ®
< H@1:20
boeceo =

' Vocé estd nas imediagdes de
Hosp. Mae de Deus

Selecione para quem vocé deseja doar

Jodo da Silva @ 12 doadores

Luciana Garcia & 08 doadores

Juliana Almeida { 08 doadores

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Figura 64 — Demonstracdo de campanhas itinerantes no aplicativo Boacao

- — ®
< HE1:20
boeceo =
—
— s
: R.Botafogo

R, Com,
lue Tree Towers. 'endador Rodoff,
Millenium o Gomes

R Uruguaiana
Praca Rotary @

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Figura 65 — Rota do sangue ilustrada no aplicativo Boacgéo

)
[ ]
S

boeceo

COMO FUNCIONA A DOAGAO DE SANGUE?

INFORMACOES LEGAIS ENVIE SUA PERGUNTA

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

b) Ja sou Doador: perfil de usuério que ja doou sangue alguma vez e deseja
manter o habito de doacgéao regular, conforme mostra a Figura 66. Aqui 0 usuario
podera cadastrar sua ficha de saude (FIGURA 67), na qual tera disponivel seu
histérico de exames, de doacéo, alergias, remédios controlados, entre outras
opc¢oes. No submenu “Agendar Doagéao” havera a mesma tela do menu “Quero
doar”, onde aparecerdao as campanhas, agendar doag¢des e entrar em contato
com quem precisa. O doador regular acumulara pontos a cada check-in
realizado, sendo que esses pontos poderdo ser trocados por cupons de
desconto disponiveis no aplicativo (FIGURA 68), além de receber selos, que
poderdo ser compartilhados em suas redes sociais (FIGURA 69). O usuario
gue tiver seu perfil publico e uma linha do tempo (FIGURA 70), ao doar sangue
para outro usuario com perfil pablico, serd automaticamente conectado a ele e
poderdo manter contato, formando, assim, uma rede de solidariedade. Esse

usuario regular podera convidar amigos para o seu grupo no aplicativo.



Figura 66 — Tela inicial do menu “Ja sou doador” no aplicativo Boagao

boeceo =

9 vocé ja salvou
‘ 12 VIDAS

o 12/08/16

MEUS
SELOS G l‘

PONTOS
@ ACUMULADOS 325

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Figura 67 — Ficha de saude no aplicativo Boacao

boeceo =

\

‘ SUA FICHA DE SAUDE

PROXIMA DOAGAO 15/05/16
ULTIMA DOAGAO 15/01/16
GLICOSE 140 mg/dL
PRESSAO 140/90 mmHg
REMEDIOS CONTROLADOS

CLORPROMAZINA 25mg

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Figura 68 — Cupons a resgatar no aplicativo Boacao

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

)
(]

III [

boecéo

Ol Adriana,

" 325 PONTOS

Selecione o cupom que deseja resgatar:
R$10,00 de desconto no
seu préximo exame

{Y\ 10% de desconto na compra
de um Cheddar McMelt

CUPONS SELOS

Figura 69 — Selos do usuario no aplicativo Boacdo

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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boeceo —

Ola Adriana,

" SEUS SELOS

o'
A W

1* DOAGAO BOM AMIGO

OEK: o E:

CUPONS SELOS
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Figura 70 — Modelo de linha do tempo do doador no aplicativo Boacao

)
[ ]
B

boeceo

Adriana 0N )

‘v R332 Bo L2
. Luis Andrade ja ajudou a
A salvar 8 vidas
. YovvevVe

- Livia Almeida acabou de
= conquistar um selo

Selo

3 vidas salvas

Seus amigos Juliana Lima e
g Luis Andrade estao
/ conectados agora.

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

C) Preciso de sangue: para usudrios que precisam de doac¢fes de sangue
ou tem algum dependente de que necessita. Ao clicar nesse menu, 0 usuario
devera escolher se 0 sangue é para si mesmo ou um dependente (FIGURA
71). Caso seja para um dependente, ele devera realizar os mesmos passos do
cadastro de um novo usuério. Para fazer a solicitagdo, 0 usuério criara
automaticamente uma nova campanha de doacédo onde descrevera o niumero
de doadores, 0 sangue necessario e podera contar sua histdria e acrescentar
fotos (FIGURA 72). Apés criada a campanha, o aplicativo localizara os
doadores regulares aptos mais préximos e dara a opcao para o criador da
campanha de disparar um alerta para eles (FIGURA 73). Além de dar a
possibilidade de compartilhamento da campanha via redes sociais. Quando a
edicdo da campanha estiver concluida, sera exibido um painel de campanhas,
onde haverd, entdo, uma contagem regressiva que sera atualizada a cada

check-in feito por um doador, conforme mostra a Figura 74.



Figura 71 — Tela inicial do menu “Preciso de Sangue” no aplicativo Boagao

)

[ ]
%)
(=]

boeceo

Adriana, vocé
precisa de sangue

‘q PARA VOCE

PARA UM
© DEPENDENTE

« O (m]
Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Figura 72 — Criando campanha de doacao no aplicativo Boagéo

- — ®
boeceo =
6 CRIANDO CAMPANHA
PARA ADRIANA
TIPO DE SANGUE v
N° DE DOADORES v
LOCALIZACAO
CONTE SUA HISTORIA
« ©) (]

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Figura 73 — Tela de disparo de alerta para usuarios aptos no aplicativo Boacéo

- — ®
< HE1:20
boeceo =

6 CRIANDO CAMPANHA
PARA ADRIANA

o}

EXISTEM 15 DOADORES
APTOS E COMPATIVEIS

PROXIMOS DE VOCE.

o4 DISPARAR ALERTA

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Figura 74 — Painel de campanhas criadas no aplicativo Boacéo

- — ®
boeceo —

@ MINHAS CAMPANHAS:

‘q Adriana /"

Tipo de sangue: O+

N° de doadores: 08

Local: Hosp. Méde de Deus
Histéria: Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetuer adipi
scing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut...

PARA CUMPRIR A META

6 FALTAM 03 DOADORES

Q, VER QUEM JA AlUDOU

« @) O

|

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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d) Emergéncia: esta opcao estara disponivel para todos os usuarios. Aqui, havera
contatos de emergéncia (FIGURA 75) e a ficha de saude com informacgdes
importantes como doencas, remédios controlados, assim como ja
exemplificado no menu “Ja4 sou doador’. Pode-se considerar neste menu
também, a possibilidade de equipes de primeiros socorros e servi¢os de salde
tenham uma chave padrdo de acesso, para que caso 0 paciente sofra algum
tipo de acidente que o impossibilite de desbloquear seu aplicativo, os médicos
possam verificar contatos de emergéncia, a ficha de saude e informacdes

importantes como doencas e medicacdes controladas.

Figura 75 — Tela inicial menu “Emergéncia” no aplicativo Boagéo

G c— ®
boeceo —

Q CONTATOS DE

EMERGENCIA

4&’ Ali Conners
IK,” Abby Schultz

0 Amelia Leonard

MINHA FICHA
DE SAUDE

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

6.3.3.4 Notificagoes

Além do icone e das telas, haverdo notificacfes para os doadores e para quem
precisa de sangue. Os doadores cadastrados receberdo uma notificacdo quando seu

sangue for doado (FIGURA 76), o que, conforme mostrou o Levantamento de Dados,
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€ um fator essencial para que o usuario adquira, ou mantenha, o habito de doar
sangue. Uma notificacdo também sera recebida pelo doador quando ele ja estiver no
seu periodo de aptidédo e alguém proximo dele necessite de sangue, do seu fator RH,
e dispare um alerta, conforme mostra a Figura 77. Para o criador da campanha de
doacéo, uma notificacdo sera enviada a cada check-in realizado em sua campanha
do aplicativo (FIGURA 78), atualizando automaticamente o numero de doadores

necessarios no aplicativo.

Figura 76 — Notificacdo para o doador no aplicativo Boacao

1617

sexta-feira, 21 de novembro
Vocé acabou de salvar +1 vida
Seu sangue foi doado. Obrigada!

Captura de tela obtida. 16:10
Toque para visualizar a captura de tela

4, Manter backup de fotos/videos 1311
@ Armazenamento privado gratis no Google+

4 apps atualizados 20/11/14
Google Agenda, manutengao da impressor.

Fonte: Elaborado pela autora (2016).



Figura 77 — Alerta recebido pelo doador apto no aplicativo Boacgao

1617

sexta-feira, 21 de novembro

Jodo Silva precisa de sangue
Toque para ver como e onde doar

Captura de tela obtida. 16:10
Toque para visualizar a captura de tela

6\ Manter backup de fotos/videos 13:11

O
(k:(i’ Armazenamento privado gratis no Google+

4 apps atualizados 20/11/14
Google Agenda, manutengao da impressor.

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Figura 78 — Aviso recebido pelo criador da campanha no aplicativo Boacao

1617

sexta-feira, 21 de novembro

6 Luis fez check-in em sua campanha 1519

Agora faltam 3 doadores para a meta

Captura de tela obtida. 16:10
Toque para visualizar a captura de tela

£, Manter backup de fotos/videos 1311

B

¥ Armazenamento privado gratis no Google+
4 apps atualizados 20/11/14
Google Agenda, manuteng&o da impressor.

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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7 VERIFICACAO

O teste de resposta emocional, ja utilizado neste trabalho no item 4.3, foi
utilizado na fase de verificagdo para que se fosse possivel comprovar, ou ndo, a
eficacia do design e da organizacao das informacgdes no desenvolvimento de um novo
aplicativo para doacdo de sangue, construido de acordo com as necessidades

relatadas pelos usuérios no levantamento de dados deste trabalho.

Para tanto, 10 pessoas foram convidadas a conhecer o design do aplicativo,
que, por ainda estar em fase de desenvolvimento e ndo apresentar programacao,
foram mostradas as telas construidas na etapa anterior, impressas (FIGURA 79), e
explicadas as suas funcionalidades para os entrevistados, conforme demonstrado na

figura 80.

Figura 79 — Prototipo impresso para testes

Fonte: Elaborado pela autora (2016).
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Figura 80 — Usuéario manuseando o prototipo

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Os entrevistados neste teste fizeram parte do grupo do teste anterior, tém entre
20 e 68 anos e, a maioria, possui Ensino Superior. A matriz gerada pela média das

respostas ao teste (APENDICE B) esté apresentada na Figura 81.

Figura 81 — Teste de resposta emocional do aplicativo Boacao

\NOVADOR

2
OyAyoan O

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

A partir da analise da matriz, p6de-se perceber que 0s usuarios, em geral,
ficaram satisfeitos com a proposta do aplicativo, bem como o retorno que ele pode dar
a quem precisa de sangue. Os entrevistados citaram, assim como ja foi dito no

Levantamento de Dados, ser importante o retorno quanto a vidas salvas e beneficios

para doadores.
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Para demonstrar de forma mais clara a comparacéo entre a satisfacdo de uso

do aplicativo Boacdo em comparacdo aos demais, foi elaborada uma matriz geral
(FIGURA 82).

Figura 82 — Comparativo de resposta emocional entre os aplicativos

{HOVADOR

@
oyAyaanvi¥e

f & -
S B soacio
= Il Hemovica

BLOODER

o

DOE SANGUE MOBILE
Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Os resultados do teste de resposta emocional apontam o aplicativo Boacao

pode ser promissor quanto ao seu uso e seu retorno para a melhora no niumero de
doadores de sangue no Rio Grande do Sul.
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8  CONSIDERACOES FINAIS

A partir das andlises e resultados obtidos durante este trabalho, s&o
apresentados neste capitulo as conclusbes quanto a metodologia, pesquisas e

técnicas utilizadas para seu desenvolvimento.

Este trabalho demonstrou que o design, ao atuar como uma ferramenta
transdisciplinar e voltado para causas de interesse mundial, pode ser um instrumento
essencial para que mudancas importantes em uma sociedade acontecam. O trabalho
de ressignificacdo da doacédo de sangue é um processo lento, porém, quando pessoas
gue doam e usam o aplicativo compartilham com seus amigos, 0s quais podem vir a

doar também, esta se formando uma rede capaz de salvar muito mais vidas.

Assim posto, a pesquisa tedrica acerca da doacdo de sangue ajudou a
esclarecer pontos importantes sobre o cenario atual dessa pratica, e orientou na
compreensdo das possiveis mudancgas de habitos para potenciais doadores. Essa
compreensao também foi de fundamental importancia para a realizacdo das
pesquisas acerca da comunicacao entre individuos, quando percebeu-se o impacto
da tecnologia no dia-a-dia das pessoas. Logo, fatores esséncias de usabilidade e de
interacdo entre usuario e seu smartphone puderam ser acrescentados para a

continuidade do trabalho.

Para o desenvolvimento do aplicativo para dispositivos moveis Boacgéo, a
metodologia de James Jesse Garrett (2003) demonstrou-se eficaz na fase de
levantamento de dados e, principalmente, na fase de definicdo e desenvolvimento. Na

etapa de levantamento de dados, a pesquisa quantitativa permitiu uma melhor
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observacéo em relacdo aos habitos da populacdo quanto a doagédo de sangue e aos
motivos para néo fazé-la de forma regular. Nessa fase do trabalho, pode-se destacar
resultados determinantes para o projeto, como o fato de que 86,8% dos entrevistados
acreditam que faltem meios para divulgar os pedidos de sangue. A partir desses
resultados, outro fato também determinante foi que, caso os entrevistados soubessem
guantas vidas estariam salvando com suas doacoes, 94,7% deles se sentiriam mais
motivados a doar sangue regularmente. Isso destacou pontos importantes a serem

explorados no aplicativo a fim de tornar a doacdo um habito.

A analise de produtos similares foi de grande importancia por possibilitar a
visualizacdo das interfaces existentes. A construcdo dos fluxogramas desses
aplicativos permitiu identificar pontos fortes e deficiéncias existentes no mercado de
aplicativo de doacdo de sangue. O teste de resposta emocional propiciou a
identificacdo sentimentos e o nivel de satisfagcdo de um grupo de possiveis usuarios
quando utilizavam os aplicativos similares. Assim, foi possivel perceber um pouco do
gque o0 usuario esperava em uma aplicacdo, tanto em quesitos estéticos quanto
funcionais e de usabilidade. Tanto a criacdo dos fluxogramas quanto os testes de
resposta emocional auxiliaram na construcdo dos sitemaps e wireframes do projeto

Boacéo.

Tanto o levantamento de dados quanto a pesquisa tedrica foram de extrema
importancia para o desenvolvimento criativo do projeto, porém, ao iniciar tal etapa,
verificou-se a necessidade de incluir, mais uma vez, 0 usuario no processo. Essa
necessidade se deu devido ao fato de que, nos levantamentos anteriores, nao haviam
sido pesquisadas questbes visuais, mas sim, aspectos de uso. Portanto, as
entrevistas com 0s 3 grupos de usuarios possibilitaram estabelecer um painel visual
com suas respostas e inspiragdes para que, assim como a estrutura, a identidade
visual também se construisse de acordo com a visdo dos usuarios. Todas essas
pesquisas foram assertivas para o desenvolvimento das telas do aplicativo Boacéo,
pois auxiliaram na compreenséo do que € esperado para o aplicativo, a sua forma de

interacdo, as informacdes de forma clara, objetiva e de facil leitura.

Para que se pudesse demonstrar a eficacia da construcdo deste estudo, ao
final do desenvolvimento das telas, foram novamente aplicados testes de resposta

emocional. Desta forma, construiu-se uma matriz que comprova, ainda que de forma
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nao funcional, a eficiéncia do trabalho de pesquisa e desenvolvimento realizadas
neste estudo em comparacgao a possiveis concorrentes. Portanto, pode-se citar a que
tal matriz ndo constitui um resultado definitivo de resposta emocional e que o0 mesmo
poderia ser construido em diferentes fases do projeto em desenvolvimento, como no

desenvolvimento de protétipos, por exemplo.

Ainda, no decorrer deste trabalho surgiram dulvidas e questionamentos, as
quais podem servir como sugestdes para projetos futuros. Desta forma, para novos
estudos referentes a aplicativos ou solu¢cdes que ajudem a aproximar doadores de
sangue de quem necessita, pode-se sugerir a investigacdo dos impactos emocionais
que a doacdo e a transfusdo causam nas pessoas, para que assim, seja possivel a
criacdo de mais meios de engajamento para esta causa. Além disso, estudar outras
necessidades, que ndo s6 sangue, como por exemplo, a medula 6ssea, pode ajudar

a ampliar o numero de vidas salvas pelo aplicativo, sendo outro fator a ser estudado.

Uma pesquisa referente a eficacia dos meios que sdo utilizados atualmente
para a busca de doadores também pode ser um fator importante a ser analisado, pois
isso ajudara na comprovacdo ou nao da assertividade no uso da tecnologia. Para
finalizar, também sugere-se a pesquisa das linguagens nas quais o aplicativo possa
ser desenvolvido, bem como a previsao de suas interacdes e simulacdo diretamente

em um smartphone, para que assim, os testes finais sejam mais assertivos.
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APENDICES



APENDICE A — Formulario aplicado na pesquisa quantitativa

Doacgao de Sangue + Aplicativo

Ola. Meu Trabalho de Conclus&o de Curso se dara em cima do desenvolvimento de um
aplicativo para doadores de sangue encontrarem quem realmente precisa e vice-versa. Vocé
estara contribuindo muito para meus resultados respondendo estas perguntas. Obrigada =)

*Obrigatdrio
1. Idade: *
2. Sexo:*

Marcar apenas uma oval.
) Feminino

() Masculino

3. Escolaridade *
Marcar apenas uma oval.

") Ensino Fundamental
) Ensino Médio
) Ensino Superior
() Pés Graduagdo
Mestrado

) Doutorado

4. Qual seu tipo sanguineo? *
Marcar apenas uma oval.

() A+
A

3 ) B+

C ) B-
) AB+
) AB-
) O+
0 155

) Nao sei
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5. Vocé é doador de sangue? *
Marcar apenas uma oval.

(\j} Sim, doo sangue regularmente Ir para a pergunta 9.

xi/\ Doo sangue apenas quando alguém conhecido precisa Ir para a pergunta 9.
‘f\‘ N&o doo, mas ja pensei nisso Ir para a pergunta 7.

(: \J Né&o doo, nem penso em doar Ir para a pergunta 6.

Ir para a pergunta 9.
Nao doo, nem penso em doar

6. Qual a razéo de vocé nédo doar sangue?

Ir para a pergunta 14.
Nao doo, mas ja pensei nisso

7. O que te faz pensar em doar?

8. Qual o motivo para ndo doar?

Ir para a pergunta 14.

Sim, sou doador
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9. O que é seu maior motivo para doar sangue?

10.

1.

12.

13.

Vocé acha que faltam informagées e meios de saber quem precisa de doagdes?
Marcar apenas uma oval.
() sim

) Néo

Se vocé soubesse quantas vidas salvou com sua doagao, se sentiria mais
comprometido em continuar doando regularmente?

Marcar apenas uma oval.

() Sim

/:) Nao

Como vocé fica sabendo quando alguém precisa de doagao de sangue?
Marque todas que se aplicam.

|| Radio

D Facebook

| Conversa com amigo
L] g

Outro:

[]

Qual o sentimento que vocé tem apés doar sangue?
Marque todas que se aplicam.

Compromisso com a vida

NN

J Estou ajudando quem precisa
|

Fiz minha parte

[]

Se eu precisar um dia, alguém vai me ajudar

Outro:

[]

Doacgao de Sangue + Aplicativo
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14. Quantas vezes por dia vocé usa seu smartphone?
Marcar apenas uma oval.

() detas
() de5a1s
) de15a25
(_/ Muitas vezes durante o dia
I

() Néo tenho smartphone

15. Quais sdo os aplicativos que vocé utiliza?
Marque todas que se aplicam.

| | Facebook

|

|| WhatsApp
| | Messenger

D Banco
D Outro:

16. Quais os fatores que influenciam vocé a baixar ou ndo um app?
Marque todas que se aplicam.

U Peso

|| Importancia
] Utilidade

| | Design
| | Rapidez

| | Outro:

17. Vocé acha que o modo com que vocé compartilha seus acontecimentos diarios pode
influenciar pessoas?

Marcar apenas uma oval.

(

Sim

N/

Nao

/

(
N

18. Se um aplicativo ajudasse vocé a ajudar outras pessoas, vocé baixaria?
Marcar apenas uma oval.

() Sim
(.5

19. Vocé participa de algum grupo no Facebook ou no WhatsApp?
Marcar apenas uma oval.

) Sim
() Nao

—4
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APENDICE B — Teste de resposta emocional

IDADE:

SEX0:

PROFISSAO:

ESCOLARIDADE:

FORMAGAO:

INOVADOR

FACIL DE UTILIZAR

BOA NAVEGAGAD

BONITO

SIMPLES

PROFISSIONAL

CONTEMPORANED

INFLUENCIADOR

AMIGAVEL

COMUM

DIFICIL DE UTILIZAR
NAVEGAGAO RUIM
FEID

CONFUSO

AMADOR

COMUM
INDIFERENTE

IMPESSOAL



APENDICE C — Apresentacéo para desenvolvimento de moodboard

DOACI\O DE SANGUE

FATOS
A CADA 2 MINUTOS, UMA PESSOA PRECISA DE SANGUE NO BRASIL
APENAS 1,9% DA POPULACAO BRASILEIRA DOA SANGUE

AIDADE E O NIVEL DE ESCOLARIDADE SAQ FATORES DETERMINANTES
PARA QUE AS PESSOAS SE TORNEM DOADORAS REGULARES

DOAGAO DE SANGUE
FATOS

SE CADA PESSOA SAUDAVEL DOASSE SANGUE AO MENOS
2 VEZES POR ANO, NAO SERIAM NECESSARIAS CAMPANHAS
DE DOACAO EMERGENCIAL DE SANGUE

PELO MENQS 95% DA POPULACAO MUNDIAL VAI PRECISAR DE
TRANSFUSAQ SANGUINEA UMA VEZ NA VIDA

ESTUDO PARA O DESENVOLVIMENTO
DE UM APLICATIVO MGVEL FACILITADOR
PARA DOACAO DE SANGUE

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO Il

ALUMA: ADRIANA LEMOS DA SILVA
ORIENTADORA: SILVIA TREIN HEIMFARTH DAPPER

DOACAO
DE SANGUE

PERGUNTA

COMO ESTIMULAR MAIS GAUCHOS
A DOAREM SANGUE?

PERGUNTA

QUAIS AS SENSACOES QUE
VOCE SENTE AO PENSAR EM
DOAR SANGUE?

PERGUNTA

QUAIS 0S OBJETOS E CORES
A PALAVRA SANGUE TE LEMBRA?
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APLICATIVO PARA
SMARTPHONE

TECNOLOGIA MOVEL
FATOS

ATECNOLOGIA MUDOU A FORMA COM QUE AS PESSOAS
MANTEM CONTATO ENTRE SI

8 EM CADA 10 BRASILEIROS POSSUI 1 CELULAR DE USO PESSOAL
0 BRASILEIRO PASSA, EM MEDIA, 84 MINUTOS POR DIANO CELULAR
SOCIEDADE GERADORA DE CONTEIDO

PERGUNTA

QUAIS OS FATORES INFLUENCIAM
VOCE A ESTAR OU NAO CONECTADO?

PERGUNTA

O QUE FAZ A DIFERENCA NA
HORA DE BAIXAR UM APP?

PERGUNTA

0 QUE VOCE JULGA IMPORTANTE
PARA UM APLICATIVO TER SUCESS0?

TRABALHO DE CONCLUSAD DE CURSO Il
ALUNA: ADRIANA LEMOS DA SILVA
ORIENTADORA: SILVIA TREIN HEIMFARTH DAPPER
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