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Resumo

Ambientada na tematica do uso excessivo
de smartphones, esta pesquisa aborda, a
partir de uma revisao bibliografica, temas
relacionados a causas e consequéncias
de tal uso aditivo e a relagao do design
- em especial a experiéncia do usuario
(UX) — como mediador deste processo
de consumo. Na sequéncia, através da
metodologia de Duplo Diamante, foi
desenvolvidauma propostadeincremento
para a ferramenta “Bem-estar digital”
do sistema operacional Android, visando
incentivar uma mudanc¢a mais gradual no
consumo de aplicativos de smartphones.
Como resultado, obteve-se um protétipo
navegavel que foi submetido a um teste
de usabilidade de carater formativo,
indicando um potencial de uso satisfatério
da proposta desenvolvida.
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Abstract

Based on the theme of excessive use of
smartphones, this research addresses,
from a Dbibliographic review, related
topics to causes and consequences of
an addictive smartphone usage; and the
design relationship - User Experience (UX),
in particular - as a mediator of this process
of consumption. Subsequently, through
the methodology of Double Diamond, a
proposal was developed to increase the
tool “Digital well-being”, from Android
operating systems - aiming at a more
gradual change in the consumption of
smartphones. As a result, a usability test
was obtained, indicating a satisfactory
potential use of the developed proposal.
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1INTRODUCAO

Dispositivos mdveis como smartphones e tablets tém sido uma realidade cada
vez mais presente em nossa sociedade. As fabricantes e seus aprimoramentos em har-
dware, como constantes melhorias em processamento de tarefas complexas; e em sof-
tware, formando equipes de design e tecnologia cada vez mais atentas e assertivas em
prever e/ou moldar o comportamento de seus usuarios, fazem culminar na promocao
de individuos cada vez mais dependentes de seus instrumentos, utilizando-os, por ve-
zes, de forma cada vez mais instintiva e menos consciente - vide o scroll infinito utiliza-
do em aplicativos sociais.

Tal dependéncia vem sendo mapeada na ultima década. O termo “Nomofobia”,
“Nomophobia” em inglés, foi cunhado pelo United Kingdom (UK) Post Office em 2008
e significa medo ou preocupacao com a ideia de ficar sem o seu celular ou incapaz de
usa-lo. E uma juncio da expressao “no-mobile” (“sem telefone”) com a palavra “fobos”
(“medo”). Segundo KING et al (2008), a nomofobia € um sinal para alertar para a pre-
senca de um transtorno primario de ansiedade, e o paciente que apresentar angustia,
desconforto e/ou inseguranca quando impossibilitado de se conectar a internet, com-
putador ou telefone celular, pode ser considerado um nomofébico e ser encaminhado
para um tratamento clinico..O impacto na saude mental, caracteristica da Nomofobia,
€ cada dia mais notado por neurologistas. Um estudo conduzido na Universidade da
Coreia, em Seul, na Coreia do Sul, mostrou que adolescentes viciados nessas tecnolo-
gias tém maior chance de sofrer com problemas como depressao, ansiedade, insonia
e impulsividade.

O alerta das instituicdes de pesquisa e ciéncia para o impacto que o consumo
digital traz a saude mental das pessoas provou que é necessaria a criacao de ferra-
mentas — sendo elas digitais ou ndao — que ajudem em combater as relagdes de vicio
ou compulsao que usuarios tém com seus dispositivos digitais. Percebendo de maneira
direta que o mal-estar de seus usuarios afetaria seus negdécios, as grandes companhias
digitais também passaram a seguir um caminho de conscientizacao, adaptando seus
produtos e criando solugdes que vao ao encontro a uma relagao mais saudavel entre
usuario e mundo digital. Um exemplo disso sao as ferramentas nativas em dispositivos
iOS (“Tempo de Uso”) e Android (“Bem-estar digital”), que apresentam um relatério de
como o seu dispositivo é usado. Através delas, o dono do dispositivo consegue enten-
der quanto tempo passa usando cada um dos seus aplicativos, quais deles enviam mais
notificagcdes e qual a frequéncia com que o celular é desbloqueado, por exemplo.

Sendo assim, torna-se importante a exploracao e proposicao de outro aplicativo
monitor de uso, que trate do problema da paliatividade dos monitores de uso ja exis-
tentes - que, em sua maioria, nao guiam o usuario em um processo de remodelagem
de habito ou conscientizacao dos maleficios citados no presente trabalho - apenas atu-
am como bloqueadores especificos.

Considerando o contexto apresentado, este artigo aborda o desenvolvimento e
validacao de um aplicativo para dispositivos mdveis que auxilie seus usuarios a busca-
rem uma mudanc¢a de habitos sobre o consumo de smartphones, visando propor uma
reducao do consumo excessivo e conscientizacao da problematica.
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2 PERCEPQAO DO USO EXCESSIVO DE CELULARES E SUA RELAQAO COM UX
2.1 Principais problemas causados pelo uso excessivo de smartphones

Considerando a média de uso brasileira no segundo trimestre de 2021, de 5,4 ho-
ras por dia, é possivel tracar alguns calculos rapidos para ter uma dimensao de como
isso da-se na pratica: em um ano, essa quantidade de horas é equivalente a 1.941 horas
- 0 mesmo que 82 dias, aproximadamente. Considerando que o brasileiro dorme, em
média, 6,4 horas por dia, é possivel estimar também que o brasileiro usa o celular, em
média, por 30% de todo o tempo em que esta acordado.

Com esses dois paralelos breves é possivel compreender ainda melhor a quanti-
dade exacerbada que 5,4 horas diarias representa. Logo, é de se esperar que esse uso
intensificado seja nocivo a salde e também muito parecido como uma dependéncia.
Dependéncia, essa, ja estd sendo mapeada ha alguns anos. No livro Nomofobia - De-
pendéncia do Computador, Internet, Redes Sociais? Dependéncia do Telefone Celular
(KING et al, 2014) a organizadora, Dra. Anna Lucia Spear King, se utiliza do termo “No-
mofobia” e a caracteriza como uma sindrome relacionada a dependéncia digital, na
qual o individuo afetado sente um medo irracional de ficar sem acesso a internet ou a
aparelhos tecnoldégicos.

[...] Alguns sintomas observados em pacientes que apresentaram nomofobia foram angustia,
desconforto, inseguranca e ansiedade, quando se viam impossibilitados de se conectar a in-
ternet ou sem o computador ou sem o telefone celular. Esses sintomas e sensagdes, quando
relacionados aos dispositivos referidos, sao chamados de nomofébicos, e os comportamen-
tos nomofébicos sdo os sinais de que os olhos experientes dos profissionais da area da Saude
Mental precisam para identificar algum transtorno de ansiedade primdario no paciente e en-
caminha-lo para o tratamento. A nomofobia € apenas um sinal para alertar para a presencga
de um transtorno primario. (KING et al, 2014, pg. 27)

De modo a corroborar essa perspectiva, um estudo do Pew Research Center
aponta que 46% da populacdao nao consegue viver sem seu celular com acesso a inter-
net, o que demonstra a necessidade das pessoas em manterem-se veiculadas diaria-
mente a este tipo de tecnologia.

Sabendo disso, é notdério que caiba a designers, engenheiros e profissionais do
segmento da saude buscarem alternativas para minimizar este potencial impacto.

2.2 Relagao do UX com o uso excessivo de smartphones

No campo de User eXperience (UX), definido por GRILO como a interagdo entre
um individuo e um artefato, mediada por uma interface, um elemento posto entre o
usuario e uma estrutura interativa (GRILO, 2019), a dependéncia de uso de um produto
€ um assunto relevante e potencialmente necessario de ser discutido no meio. Visto
gue o propodsito do trabalho de um Designer de Experiéncia do Usuario esta relaciona-
do ao processo de empatizar, analisar e propor caminhos para que o usuario possua a
experiéncia mais satisfatéria possivel com o produto (TEIXEIRA, 2014), percebe-se com
preocupacao que uma parcela consideravel da populagdao mundial possua vicios e sin-
tomas nocivos atrelados ao uso de dispositivos mdveis ao ponto de caracterizar um
guadro especifico de dependéncia (Nomofobia). Mesmo que, de certa forma, ndo seja
de inteira responsabilidade do designer a experiéncia alcang¢ada, ja que as individua-
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lidades de cada pessoa sao capazes de influenciar na maneira como interagem com
artefatos e ambientes, formando experiéncias unicas (GRILO, 2019), se faz necessario
explorar a responsabilidade do profissional diante de tal cenario delicado.

O projeto satirico da designer Gabrielle Lopes explora e elucida bem alguns gati-
Ihos sociais e manobras que redes sociais como o Facebook utilizam para manter seus
usuarios cativados com suas plataformas. Incomodada, a profissional, como projeto
pessoal, elaborou um app ficticio chamado Vortex, que simula o Facebook mas man-
tém microtextos - uma mensagem em pequenos fragmentos, em um espaco limitado
de texto, com concisao, clareza e personalidade (TEIXEIRA, 2014) “realistas” e “hones-
tos”. A Figura1lé um exemplo de uma tela que satiriza o que acontece nas redes sociais,
com a seguinte traducao: “Pessoas legais gostaram disso. - Isso € o que nds fazemos
com seus dados. - Continue rolando, vocé é tao bom nisso!”.

Figura 1: Alguns comentarios irbnicos satirizando uma postagem.

Cool people like this

ﬁ Gabriella Lopes

this s what they do with our data

Keep Scrolling

Fonte: Gabriella Lopes

Em suma, entender melhor as hipdteses do que é causador e potencializador da
dependéncia digital, e também problematizar e reconhecer melhor quais as ferramen-
tas técnicas e psicolégicas que um UX Designer tem em maos, ajudam a reconhecer a
importancia e impacto que o profissional possui na salude mental e fisica da sociedade.
Impacto esse que, de forma canalizada e a ser brevemente explorada no presente tra-
balho, pode ser de um retorno benéfico a sociedade, invés de prejudicial.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa caracteriza-se inicialmente por uma revisao bibliografica e docu-
mental, também sendo uma pesquisa exploratdria de carater qualitativo. Deste modo,
foram inicialmente identificados o panorama de uso e os principais problemas causa-
dos pelo uso excessivo de smartphones, relacionando posteriormente potenciais con-
sideracoes sobre o projeto de UX nestes dispositivos, a fim de destacar a importancia
da reflexao sobre a responsabilidade e potencial que um profissional dessa area tem
diante do tema da relagao saudavel entre usuario e dispositivo mével. Em um segundo
momento, por caracterizar-se uma pesquisa no campo do design, foi desenvolvido e
validado um protétipo - abordando o processo de design de uma ferramenta incorpo-
rada ao aplicativo de Bem-estar digital do Android. Nesse sentido, a documentacgao
das etapas e definicdes projetuais fazem parte da reflexao sobre o processo de design,
contribuindo na geragao de conhecimento. Tal processo foi mediado pela metodologia
Duplo Diamante (URSULA, 2005), que possui etapas relacionados a descoberta, de-
finicdo e ideagao de solugdes, finalizando com uma etapa de validagao do produto
proposto. Esta etapa de validagao assemelha-se a uma abordagem de pesquisa expe-
rimental, onde o protétipo desenvolvido foi testado com potenciais usuarios, visando
identificar a percepg¢ao dos mesmos quanto a experiéncia de uso da solugao proposta
— utilizando-se como método um teste de usabilidade.

4 DESENVOLVIMENTO DE UM ASSISTENTE FACILITADOR DO USO SAUDAVEL DE
SMARTPHONES

O processo de design do aplicativo mencionado nesta pesquisa utilizou a meto-
dologia Duplo Diamante (URSULA, 2005), dividido em dividido em 4 etapas abordadas
a seguir: Descobrir (4.1),Definir (4.2) , Desenvolver (4.3) e Entregar (4.4). O projeto abor-
da a criagao de uma proposta que atue no problema da paliatividade dos monitores de
uso ja existentes abordando e validando uma proposi¢cao alternativa de mudancga de
habito no consumo de aplicativos de smartphones, a partir de uma mudanca gradual
de consumo.

4.1 Descobrir

Para dar inicio ao processo de descobrimento sobre a relagao de usuarios com
ferramentas facilitadoras de uma vida digital saudavel, foi realizada uma entrevista
junto a 5 usuarios a partir de uma amostra de conveniéncia, enquadrados na persona
desejada para o projeto (possuir experiéncia com um ou mais de um aplicativo do seg-
mento); buscou-se buscou entender mais da experiéncia pessoal de cada entrevistado
nesses aplicativos, causos, prés e contras das interfaces em que esta habituado.

Com relacdo aos aplicativos ja utilizados

Quando perguntados sobre quais aplicativos os entrevistados ja haviam utiliza-
do, todos responderam que ja usufruiram dos servi¢os nativos dos seus smartphones
em algum momento. Quatro relataram ja terem usado aplicativos externos (os que
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estdo presentes nas lojas de aplicativos.

Com relacdo a frequéncia e experiéncia geral nesses aplicativos

Sobre os aplicativos externos, quatro entrevistados que ja utilizaram relataram
terem o feito apenas em um curto periodo - logo desinstalaram. Por tanto, ndo soube-
ram comentar muito além dos nomes dos apps, nem o que os motivou a procura-los.

Com relacdo as frustracdes e uso do limitador de tempo

Trés entrevistados compartilharam frustragcdes quanto a falta de autodisciplina
ao usar o limitador de tempo dos aplicativos nativos. Em geral, comentaram que faz
parte do cotidiano desabilita-lo porque, impulsivamente, optam por seguir usando o
gue pré-estabeleceram que nao deveriam.

Como percepcgao geral, ficou clara a preferéncia dos entrevistados pelas ferra-
mentas nativas e a predominante insatisfagcdo com as funcionalidades de limitagao do
tempo de uso. Tais reflexdes impactaram diretamente as decisdes para o desenvolvi-
mento do projeto, e serao discutidas na se¢ao seguinte.

4.2 Definir

Dentro da metodologia proposta, o processo de Definicao é responsavel por ser o
momento em que os envolvidos devem analisar as informacdes coletadas na etapa de
Descoberta e assentar o que sera desenvolvido e entregue dentro das préximas.

Analisando os resultados das entrevistas com os usuarios, foi definido que a fer-
ramenta “Beme-estar digital” seria adaptada nesta pesquisa, por ser o sistema opera-
cional com maior niumero de usuarios, - Android - sendo também mais adequado a
realidade brasileira. Percebendo que o tom de voz do Bem-estar digital carece um tom
mais assistivo, foi determinado que a proposta de melhoria deveria ser manter a pla-
taforma como &, mas adicionar alguma assisténcia para que o usuario alcance seu ob-
jetivo de reducao de uso — através de uma secao amigavel que dé amparo para que
O Mmesmo permanec¢a em sua missao. Visando a simplicidade, ela seria nomeada de
“Assistente de reducao de uso”.

Além do tom de voz, a estratégia do assistente (o que ele faz, na pratica) também
foi estabelecida na etapa de definicao. Em suma, seria incentivar o usuario a definir
uma quantidade de uso didria ideal para determinados aplicativos, e ajuda-lo a atingir
tal meta - através de um limite que se restringe mais a cada dia, mas aos poucos. A van-
tagem dessa estratégia de restricao gradual seria a de que o usudrio se acostumaria
aos poucos com o novo habito de usar menos as redes sociais que predefinisse, alme-
jando resolver o problema da baixa persisténcia e alta frustracao.

Com a estratégia definida, foi utilizada a técnica de “Job Stories”. Ele € um ins-
trumento que auxilia o designer a imaginar o contexto do usuario diante de pequenas
tarefas que ele lidara dentro da jornada de uso, com foco em compreender as situa-
¢coes (“Quando”), motivagdes (“Eu quero”), e resultados esperados (“Entao eu posso”)
dele (KLEMENT, 2013). Com isso, alguns casos de uso foram mapeados visando a maior
diversidade possivel de situagdes que um usuario pode passar enquanto esta em con-
tato com a assistente.
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Figura 2: Job Stories, parte 1de 3

Quando configuro um "Assistente de reducdo de uso" ha...

(1) odias
Eu quero Entdo eu posso
Revisar e entender melhor Acessar a Home do "Assistente de
o quanto vou poder usar redugdo de uso” para ter mais
hoje, amanh3 e nos nog¢do da distribui¢do do limite de
préximos dias - e até tempo permitido ao longo dos dias

quando vai a minha meta e outros detalhes sobre a meta que
defino

@) 7 dias, e estou perto de atingir meu limite diario no Instagram

Eu quero Entdo eu posso

Ser notificado de que Receber um alerta que, para me

estou chegando perto do motivar, relembra meu

limite definido propésito e a quantidade de
horas ja economizadas e que
ainda posso economizar

" 10dias, e atinjo meu limite didrio no Instagram

Eu quero Entdo eu posso

Ser notificado ao atingir o Ativar o modo sem distragdes do

limite didrio e ndo poder celular e ir fazer outra coisa fora

mais usar o app. E nesse dele.

dia, realmente, ndo
quero seguir usando.

@ 25 dias, e atinjo minha meta de uso diario

Eu quero Entdo eu posso

Ser notificado e celebrar Receber contetdo me

que cheguei na média de parabenizando, mastrando a soma
tempo didria que desejava de quantas horas de tempo gasto
inicialmente. economizei desde o inicio da minha

trajetdria.

Fonte: Autor

A utilizacao da técnica de Job Stories contribuiu para o projeto gerando insights,
principalmente ao pensar solucdes ideais para responder as questdes do “Entao eu
posso...". Cabe ressaltar que as Job Stories definidas estao associadas a uma perspec-
tiva de criagao continua de um habito - sem considerar recaidas por parte do usuario.

4.3 Desenvolver

Nesta etapa foi realizado o desenvolvimento da interface de interagcao do assis-
tente dereducao de uso, resultando em um protétipo do mesmo. Por conveniéncia, op-
tou-se por desenhar o fluxo de navegacao que melhor apresentasse como o assistente
funcionaria (sem considerar exce¢des, conhecido popularmente por “Golden path”).
Portanto, o fluxo escolhido foi o que trata da configuragcao de um novo assistente de
uso por um usuario que esta usando a ferramenta pela primeira vez. A elaboragao do
desenho da interface e prototipacao foram feitos através da ferramenta “Figma”, um
editor online de graficos vetoriais com énfase na criacao de interfaces e outros assun-
tos relacionados a experiéncia do usuario.

A primeira parte da interface a ser redesenhada foi o “Painel” (Figura 3). Buscan-
do melhor familiaridade com o que o nome propde, focou-se em deixar essa tela ape-
nas com o propodsito de exibicao de dados de uso, excluindo a possibilidade de ja poder
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habilitar bloqueadores, como na versao atual do app. Na proposta deste projeto, a op-
¢ao de limitacao de tempo de uso ganha uma secao especifica, com um botao dentro
da secao “Painel” (Figura 3, secao 1). Essa separagao também ajudara, posteriormente,
a destacar o novo assistente. Ja no lugar do que antes eram os aplicativos seguidos dos
icones para habilitagcdo de timer, foi colocado apenas o resumo de tempo de uso de
cada um (Figura 3, sec¢ao 2).

Figura 3: Nova proposta para secao “Painel”

Jal = 9:41
[ T
&  Painel :

Facebook

Tempo de uso -~
Spotify
57 minutos

Nubank

Linkedin

B 8 @ 3

8 Definir limite de tempo o 3

< qui, 28 de out

r@ Instagram
Q WhatsApp e

Fonte: Autor

v Mostrar todos os 109 apps

Na sequéncia, foi concebida a tela nomeada “Definir limite de tempo”. Ela é divi-
dida em duas grandes sec¢des: a no proposicao denominada “Assistente de reducao de
uso” (Figura 4, secao 1), e a adaptacao do que antes existia em “Painel”, “Limite diario”
(Figura 4, secao 2).

O assistente, dentro de um contexto em que o usuario nunca utilizou, viria como
exposto na Figura 4: Uma apresentacao textual acompanhada de uma ilustragcao - es-
colhida a fim de trazer proximidade, sutileza e importancia para a nova funcionalidade.
O texto contém uma breve introduc¢ao da ferramenta, que trata do tema da frustracao
oferecendo um conselho: “A melhor maneira é ir aos poucos” — sugerindo uma dica do
gue o assistente faz. Em seguida, um descritivo simples do que é esperado do usuario
e qual a retribuicao do assistente — e a oportunidade de configura-lo, através de um
botao de acao.

Foi mantida a lista de aplicativos com a op¢ao de definir o timer individualmente,
com o novo rétulo de “Limite diario” (Figura 4, secao 2) — visto que foi reconhecido na
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etapa de entrevista que essas sao opg¢des importantes para os usuarios que desejam
executar blogueios mais pontuais.

Figura 4: Tela “Definir limite de tempo”

= [l o4 X
ol = u Twitter

s i 8
< Definir limite de tempo :
Facebook
ASSISTENTE DE REDUCAO DE USO o n i | b 1 8
Spotify
[ I s dedi 8
N Nubank
I | i | 8

-A
A melhor maneira é ir aos poucos.

Escolha um ou mals apps que queira reduzirouso e o
assistente definird o melhor caminho para vocé

B 8 @

Linkedin . 8

v Mostrar todos os 109 apps

Configurar assistente

LIMITE DIARIO o

r@ :nstagra{m . 8

WhatsApp
Q I | v | 8

mm Twitter =

Fonte: Autor

Dando prosseguimento ao projeto, apds duas telas de boas-vindas, foram desen-
volvidas as interfaces de configuracao do assistente em si. No geral, sdo feitas uma sé-
rie de perguntas para o usuario, que recebe a missao de selecionar quais os aplicativos
ele deseja usar menos e o quao menos (Figura 5). Em seguida, com base na quantidade
de tempo entre a média atual e a média almejada, o assistente sugere um nimero mi-
nimo de dias para atingir o uso pretendido (Figura 6A). Depois, é dada a oportunidade
para o usuario escrever um pouco mais do que o motiva a continuar nessa meta de
reducao de uso (Figura 6B). Tal mensagem, que & opcional, podera ser relembrada nos
momentos em que o usuario esta perto de ultrapassar o limite ou tenha ja ultrapas-
sado. Por fim, existe uma tela de resumo do que foi configurado, dando opg¢ao para o
usuario reaver alguma das informagdes que foram definidas (Figura 7).
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Figura 5: Configuracao do assistente, parte 1de 3

-— —
Assistente de redugao de uso Assistente de redugao de uso
Quais apps vocé gostaria de usar menos? APPS SELECIONADOS

Média de 5h20min/dia
Instagram
@ . ©@an -

WhatsA|
Q M . pll:,' y D Vocé passa, em média, Sh20min por dia neles
‘ Quanto vocé gostaria que fosse?

Twitter
| [ - L
Spotify
B s O
L] [ ]

-

Fonte: Autor

Figura 6: Configuracao do assistente, parte 2de 3

— —
Assistente de redugdo de uso Assistente de redugdo de uso
APPS SELECIONADOS APPS SELECIONADOS

Média de 5h20min/dia Média de 5h20min/dia

Em quanto tempo vocé gostaria de atingir a meta 0 que te motiva a seguir essa meta? (Opcional
de 3h30min por dia? Explique em poucos caracteres qual sua maior

motivagao para estar fazendo Isso. Serd (til nos
momentos de fraqueza!

8 dias

Fonte: Autor
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Figura 7: Configuracao do assistente, parte 3 de 3

Assistente de redugdo de uso
RESUMO

APPS SELECIONADOS
Média atual de 5h20min/dia

O]v] §

META DE USO DIARIO

3 horas e 30 minutos

DIAS PARA ATINGIR A META

8 dias

Fonte: Autor

Por fim, foi elaborada a ultima tela do fluxo de navegacao: a de resultado da con-
figuracao do assistente (Figura 8); que € a mesma de “Definir limite de tempo”, mas
agora preenchida. Nela, é possivel ter um resumo de tudo que foi configurado, e uma
no¢ao maior da progressao do aumento gradual do limite: foi elaborado um grafico,
em formato de linha do tempo (Figura 8, se¢ao 1), que apresenta o ponto de partida, o
ponto atual e final da jornada definida no assistente, através dos dias. Com ele, é pos-
sivel que o usuario entenda rapidamente qual o tempo limite de uso para o dia atual,
e tenha uma noc¢dao de quanto sera para os proximos. Para ver mais detalhes, como
aprender diretamente quais os proximos limites ou ver um relatério de uso dos ulti-
mos dias — e ndo apenas as metas — o usuario pode acessar o botao “Ver mais” (Figura
8, secao 2).
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Figura 8: Tela final, com assistente configurado

all = @ g

& Definir limite de tempo :

ASSISTENTE DE REDUGAO DE USD

PROGRESSAQ ATUAL

o o Meta
1€ | Hoje 22/nov
5h20 4h50min 3h30min

APPS SELECIONADOS
Média era de 5Sh20min/dia

@ar

META DE USO DIAS PARA ATINGIR
3h30min/dia 8 dias (Restam 7)

0 Ver mais =

LIMITE DIARIO

r@ Ilnstagraml 8
WhatsAj
- Wik A 8

Fonte: Autor

As telas projetadas serviram diretamente como base para elaboragcao do protéti-
po navegavel, que serd exposto no tdépico a seguir. E possivel acessa-las em: https:/bit.
ly/bem-estar-digital-2.

4.4 Entregar

A Ultima etapa da metodologia projetual seguida caracteriza-se por ser a respon-
savel por executar a validacao da solucao proposta — o que pode ser feito através da
criacao de protoétipos e execugao de testes de usabilidade - e serve para dimensionar
se o que foi desenvolvido estd atingindo os objetivos do projeto, atuando tanto em um
ambito cientifico quanto projetual. Em relacdo a teste de usabilidade, Teixeira (2014)
descreve que:

Testes de usabilidade tém por objetivo verificar a facilidade que o software ou site possui de
ser claramente compreendido e manipulado pelo usuario. Sao, por definicdo, qualitativos -
ou seja, focam mais na qualidade e profundidade dos resultados do que necessariamente no
numero de usudrios que participam. (TEIXEIRA, 2014, p. 141)

Usando-se disso, o protétipo navegavel passou a ser objeto de uma rodada de
testes aplicados aos mesmos cinco entrevistados da etapa 4.1.1 - que foram escolhidos
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justamente por ja terem contato com plataforma atual. O objetivo principal do teste foi
entender quais as facilidades e dificuldades que os entrevistados teriam quando soli-
citados a configurarem um novo assistente de uso. Para tal, foi utilizada a plataforma
“Maze”, especializada na execucao de testes remotos. Com ela, é possivel acoplar o pro-
tétipo navegavel desenvolvido no software Figma e predefinir missdes para os testado-
res enfrentarem. Depois disso, a ferramenta gera um relatério que agrupa informacgodes
relevantes para compreensao qualitativa do teste: tempo navegando, quantidade de
toques perdidos (fora do espaco almejado) e sucesso na execugao das tarefas.

Figura 9: Primeira tarefa do teste

~ Tarefa 1/2: Acessar a segao
"Definir limite de tempo" no
aplicativo "Bem-estar digital"

Considerando que vocé esta no aplicativo
"Bem-estar digital", como vocé acessaria
uma segao chamada "Definir limite de
tempo"?

Continuar

Fonte: Autor

Figura 10: Segunda tarefa do teste

2 Tarefa 2/2: Configurar um novo
"Assistente de redugéo de uso”

Muito bem! Agora que vocé chegou na
segao, quais passos vocé faria para
configurar um novo "Assistente de redugao
de uso"?

Fonte: Autor

Foram definidas duas tarefas para os cinco usuarios: A primeira delas, nomeada
“Tarefa 1/2", era a de “Acessar a secdo ‘Definir limite de tempo’ no aplicativo ‘Bem-estar
digital” (Figura 9). A segunda, “Tarefa 2/2", era a de “Configurar um novo ‘Assistente de
reducao de uso’ (Figura 10). A primeira tarefa obteve média de 9 segundos de nave-
gacgao; 26.7% dos toques foram perdidos e a missao foi completada em 100% das vezes
(ver Figura 11). Ja a segunda, obteve média de 2,8 segundos de navegac¢ao; 11.3% dos to-
ques foram perdidos e a missao também foi completada todas as vezes (ver Figura 12).
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Figura 11: Parte do relatério sobre a Tarefa1de 2

2 100%

It's time to celebrate...100% of
testers completed this mission
via the expected path.

Congrats!

Usability Breakdown
ANALYZE THE OF EVERY

THESE USABILITY STATS.

© 9s
The average time spent on screens in
this mission is just perfect. What's your

secret?

75%

Screen number —

ol 02 03

& 26.7%

The mission’s average misclick rate is
high. In a finished product this can lead
to lost users. Consult the optimal path

analysis to improve users’ experience.

Fonte: Maze

Figura 12: Parte do relatério sobre a Tarefa 2 de 2

75%
2 100%
It's time to celebrate...100% of
testers completed this mission
via the expected path.

Congrats!

Usability Breakdown

ANALYZE THE PERFORMANCE OF EVERY SCREEN WITH THESE USABILITY STATS.

o 2.8s

The average time spent on screens in
this mission is just perfect. What's your

secret?

Screen number —

01 0z 03 04 05 06 07 08 09 10 N 12 13 14 15 16

& 11.3%

The mission’s average misclick rate is
good. Examine each screen’s misclick
rate to ensure users are finding what

they need.

Fonte: Maze

Desses dados, compreende-se que,

de maneira geral, os cinco entrevistados ob-

tiveram éxito em realizar o que lhes foi solicitado. Com um tempo de navegacao baixo,
€ possivel compreender que o Unico numero mais preocupante foi a quantidade de
toques perdidos na Tarefa 1. Analisando o mapa de calor disposto pelo mesmo relatério
(Figura 13), que apresenta visualmente a regiao onde mais houve toques, foi possivel
perceber a maior dificuldade que obtiveram foi dentro da primeira tarefa - no ambito
de acessar a secao “Painel”. Tal dificuldade de acesso, que nao era objeto direto da mis-
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sd0, mas era necessario — por ser o Unico caminho para acessar o alvo “Definir limite de
tempo” - revela uma hipdtese curiosa: ndo é claro para o usuario onde que, dentro da
ferramenta “Bem-estar digital”, ele define um limite de tempo didrio de uso. Ou seja: o
problema mais grave identificado no teste nao tem relagao com o assistente de redu-
¢ao de uso, e sim com a pagina inicial atual da solugcao para Android; ja que essa pri-
meira tela foi a Unica nao alterada no presente trabalho. Por tanto, existe a importancia
de ela ser revista em uma eventual préxima rodada de desenvolvimento.

Figura 13: Mapa de toques perdidos
T

&  Bem-estar digital ¢

it Suas ferramentas do Ben

Desblogue agoes

pessoal. Eles
il de wrabalho

Modo sem distragbes

Desativado

Fonte: Maze

Em suma, tanto a criagcao das telas quanto a posterior validacao através do pro-
tétipo navegavel serviram para conseguir dar dimensao visual e pratica de como o as-
sistente de reducao de uso se portaria. Além disso, essas duas ultimas etapas do Duplo
Diamante foram de extrema importancia para entender os percalgos e oportunidades
contidos na construcao de um incremento dentro de uma plataforma ja existente.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O uso de dispositivos moéveis, em especial dos celulares, tem crescido exponen-
cialmente na ultima década. Essa nova realidade, moldada por uma sociedade que
cada vez mais faz uso de ferramentas digitais para cumprimento de tarefas cotidianas,
surgem problemas como a Nomofobia vinculada a dependéncia de uso de celulares.
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Em resposta, alternativas incipientes foram surgindo, destacando-se as ferramentas
dos sistemas operacionais Android e iOS, que passaram a permitir que o usuario vi-
sualize a quantidade de tempo de uso e programe um limite de tempo diadrio para se
dedicar a cada aplicagao.

Frente a todos esses problemas e sabendo da criacao dessas ferramentas, esta
pesquisa visou identificar acertos e desacertos delas, de modo a propor uma alter-
nativa que buscasse um instrumento mais assertivo no combate aos efeitos danosos
do uso excessivo de celulares. Neste sentido, o “Assistente de redug¢ao de uso” segue
os atributos identificados no processo de descoberta do Duplo Diamante - criar uma
melhoria na ferramenta nativa ja existente, visando trabalhar a persisténcia do usuario,
sem desenhar mudancgas agressivas na interface. Foram identificadas novas estraté-
gias para areducao de uso de celulares, além das que foram compreendidas nas etapas
de analise. Tais estratégias foram incorporadas no desenvolvimento de um protétipo
navegavel que demonstrou, a partir de um processo de design, a implementacgao de
solugcdes que focam em uma jornada progressiva para diminui¢cao de uso de celulares,
tentando trazer um viés diferente da puni¢ao quando o usuario nao atinge uma meta
de uso, mas motiva-lo a continuar uma busca por melhoria continua no consumo de
tais dispositivos. O teste de usabilidade do protétipo indicou que a melhoria proposta
€ capaz de proporcionar a reducao de uso dos celulares pelos seus usuarios, através
de um assistente que propde a manutencao de habitos mais saudaveis de forma mais
gradual e progressiva — buscando evitar frustragao e indisciplina, sendo validado pela
amostra definida nesta pesquisa.

Portanto, este artigo demonstrou o processo de desenvolvimento e validagao de
uma alternativa para combater o problema da nomofobia. No entanto, este € um pro-
blema mais amplo e que implica em diversas agdes conjuntas, visto que um fendmeno
gue impacta uma sociedade inteira a nivel global também solicita apoio na mesma
medida, de diversas areas da educagao, saude e seguranca. Cabe ressaltar que estu-
dos futuros com uma parcela maior da populagao bem como diferentes grupos e seg-
mentos se fazem necessario para uma melhor compreensao da eficacia da ferramenta
proposta neste artigo.
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