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1. DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO DE SMARTPHONE PARA WORKAHOLICS
DEVELOPMENT OF A SMARTPHONE APPLICATION FOR WORKAHOLICS
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Daniel de Salles Canfield?

Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo a criacdo de um aplicativo para smartphone que auxilie os
individuos workaholics a terem uma melhor qualidade de vida. Para tanto, foi empregada a
combina¢do de um método de pesquisa — Design Science Research (DSR) — com um método
projetual — Duplo Diamante. Os instrumentos de coleta de dados utilizados no método de
pesquisa sdo a revisdo bibliografica e entrevista, e as ferramentas do método projetual sdo a
entrevista, personas, protétipo e feedback. A motivacdo deste estudo é relacionada as fortes
consequéncias negativas do workaholism para o individuo e pessoas préximas, e ao potencial
positivo do design grafico em encontrar solugdes para este tema. Como resultado, tem-se a
criacdo de um protétipo de alta fidelidade, com o uso adequado do UX/UI, que serve de base
tedrica e pratica para futuros pesquisadores e que auxilie os workaholics a viverem melhor.
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Abstract

This research aims to create a smartphone application that helps workaholic individuals to
have a better quality of life. Therefore, a combination of a research method — Design Science
Research (DSR) — with a design method — Double Diamond was used. The data collection
instruments used in the research method are a literature review and interview, and the design
method tools are an interview, personas, prototype and feedback. The motivation of this study
is related to the strong negative consequences of workaholism for the individual and people
close to him, and the positive potential of graphic design in finding solutions to this theme. As
a result, a high-fidelity prototype was created, with the proper use of UX/UI, which serves as a
theoretical and practical basis for future researchers and that helps workaholics to live better.

Keywords: workaholics; UX/Ul; application; smartphone.
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Utilizado pela primeira vez em 1971 por Wayne E. Oates, o termo workaholic foi descrito como o
“vicio do trabalho, a necessidade compulsiva e incontrolavel de trabalhar incessantemente”
(ORNEK; KOLAC, 2020, p. 2). Com o passar do tempo, sua defini¢do foi sendo complementada, por
exemplo, Harpaz e Snir (2003, p. 291) acrescentam o fato de que os workaholics se concentram no
trabalho mesmo quando nao estdo trabalhando: “alocagdo constante e considerdvel de tempo do
individuo para atividades e pensamentos relacionados ao trabalho, que ndo deriva de necessidades
externas”.

As pessoas com diagnéstico de workaholic sofrem de problemas psicoldgicos, pois se
sentem constantemente estressadas e pressionadas para o sucesso, prejudicando-se fisicamente
devido a jornada de trabalho, resultando, segundo Clark (2016), em uma baixa satisfacdo com o
trabalho, baixa satisfacdo com a vida, debilitacdo da salude fisica, e também da saude
emocional/mental. Deste modo, o workaholism estd relacionado a aumentos de problemas de
saude e diminuigdo na satisfagdo com a vida.

Como em qualquer vicio, os diagnosticados ndao sao os unicos a sofrerem. Por exemplo, os
filhos de pais workaholics tém niveis mais elevados de problemas psicolégicos e de saude, como
depressdo e locus de controle externo?, visto que essas adic¢bes* causam maiores conflitos entre
trabalho e familia, resultando em relacionamentos mais rigidos com criangas. Outra adversidade
esta relacionada ao conjuge, uma vez que existe uma maior probabilidade de separagao conjugal e
uma improvavel possibilidade de casamento para os workaholics do sexo masculino (ORNEK;
KOLAC, 2020).

Todos estes problemas mencionados anteriormente se refletem, segundo a Associagao
Nacional de Medicina do Trabalho - ANAMT (2019), das seguintes formas: (i) no ano de 2018 um
em cada trés trabalhadores brasileiros (33%) sofreu com problemas de estresse decorrente do
trabalho, perdendo somente para os japoneses em que pelo menos 70% da populagdo
economicamente ativa sofreu dos mesmos problemas; (ii) cerca de 3,5% do PIB brasileiro é perdido
em despesas relacionadas aos danos do estresse no ambiente de trabalho - 255,500 bilhGes de
reais gastos em despesas; (iii) 80% dos acidentes de trabalho nos EUA sdo provocados por estresse,
se refletindo em gastos de USS 200 milhdes a USS 300 milhdes por ano (faltas de funciondrios,
licencas médicas, despesas de seguro saude etc.); (iv) no Japdo, a carga de trabalho excessiva é
responsavel por aproximadamente 10 mil mortes por ano; (v) no Reino Unido estima-se que 17%
de todas as faltas ao trabalho sdo decorrentes do estresse, resultando em um custo de
aproximadamente 2% do Produto Interno Bruto (PIB) - 56,580 bilhGes de ddlares.

Deste modo, esta pesquisa tem como finalidade demonstrar como o design grafico,
utilizando os principios e conhecimentos do design de experiéncia do usuario (user experience - UX)
e o design de interface do usuario (user interface - Ul), pode propor uma solucdo para este
problema complexo, visto que, segundo Norman (2018, p. 244), a existéncias de programas e
sistemas que levam em consideracdo o usuario, facilitam a execucdo das tarefas e as tornam mais
prazerosa.

A experiéncia do usuario e a interface do usuario (UX/Ul) podem ser definidas como “um
conjunto de conceitos, diretrizes e fluxos de trabalho para pensar criticamente sobre o design e o
uso de um produto” (ROTH, 2017, p. 1). Entretanto, quando analisadas de maneira individual, a
interface do usuario se refere aos “aparatos materiais que permitem a interacdo entre o universo
da informag3o digital e 0 mundo ordinario” (LEVY, 1999, p. 36) e a experiéncia do usuério é “o ato
de projetar os objetos de modo que estes possam ser utilizados de maneira eficiente e prazerosa,
sem a necessidade de recorrer a ajuda de terceiros” (NORMAN, 2018, p. 1).

3 Expectativa do individuo sobre a medida em que os seus reforgamentos se encontram sob controle.
4 Consumo compulsivo de substancias psicoativas, as quais sdo classificadas a partir de seus efeitos potenciais.
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Portanto, percebe-se que o UX é focado em deixar o uso do produto mais facil e agradavel,
ou seja, agir em um nivel mais amplo, e o Ul focado em permitir a interacdo do usudrio com o
produto, trabalhando com aspectos mais especificos. Através do tratamento do conteldo permite-
se “maximizar os conhecimentos a respeito do problema e envolver os usuarios nas questdes que o
permeiam, transformando o usuario na peca essencial e principal da causa” (PEIXOTO et al., 2017,
p. 1). Como exemplo, temos os aplicativos® para smartphones® como importantes meios para
estimular o usudrio a repensar e modificar seus habitos. Devido as inUmeras formas de
interatividade que eles permitem aos usudrios e também devido ao fato da grande popularidade e
facilidade de acesso dos mesmos (PEIXOTO et al., 2017), os recursos de auxilio tecnoldgico podem
mostrar as vias alternativas de agdo, ajudar a avaliar as implica¢Ges e retratar resultados de
maneira mais completa e mais facilmente interpretavel (NORMAN, 2018).

Assim sendo, o objetivo desta pesquisa é descrito como: desenvolver o protétipo de um
aplicativo de smartphone que auxilie na melhora da qualidade de vida dos workaholics.

3. Fundamentagao Tedrica

Nesta secdo sdo utilizados autores que abordam os temas workaholics e UX/UI para compreender
melhor estas dreas e aprofundar o conhecimento dos mesmos.

3.1. Workaholics

O termo workaholic foi criado pelo psicélogo Wayne E. Oates em 1971 e definido como “uma
pessoa cuja necessidade de trabalho se tornou tdo excessiva que cria perturbagdes ou
interferéncias perceptiveis em sua salde corporal, felicidade pessoal e relacionamentos
interpessoais, e em seu funcionamento social tranquilo”. Esta defini¢dao trata o workaholism como
uma espécie de vicio semelhantes a sexo, drogas e jogos.

Entretanto, segundo Ornek e Kolac (2020, p. 2) “em comparagdo com outros vicios
comuns, como jogos de azar ou uso de drogas, a definicdo de vicio no trabalho ainda esta sendo
desenvolvida por meio de uma variedade de discussdes, pensamentos ou confusdo”. Ou seja, a
defini¢do do termo workaholic ainda esta sendo definida, pois diferentes autores tém avaliado o
termo em diferentes aspectos (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.).

Mosier (1983) se baseia na quantidade de horas trabalhadas, onde 50 horas por semana é
considerada uma pessoa workaholic. Para Machlowitz (1980), o importante é a atitude do
individuo, onde o workaholic pensa no trabalho mesmo quando ndo esta trabalhando. Harpaz e
Snir (2003, p. 291) complementam, uma vez que definem como “alocagdo constante e consideravel
de tempo do individuo para atividades e pensamentos relacionados ao trabalho, que ndo deriva de
necessidades externas”. Esta definicdo acrescenta o fator motiva¢dao, ou seja, os workaholics
trabalham em excesso devido as escolhas proprias e ndo devido a alguma forca externa que o
impele a trabalhar. Segundo Ornek e Kolac (2020, p. 4), workaholic é a “pessoa que passa uma
quantidade excessiva de tempo no trabalho, resultando em uma deterioracdo da familia, das
relacGes sociais e das necessidades recreativas”. Assim sendo, esta ultima definicdo juntamente
com a de Harpaz e Snir serdo as utilizadas neste trabalho.

Quadro 1: Definigao de workaholic

5 Software desenvolvido para ser instalado em um dispositivo mdvel a fim de realizar tarefas simples do cotidiano.

6 Aparelho de telefone celular provido de sistema operacional com caracteristicas minimas de hardware e software,
permitindo a conexdo com rede de dados para acesso a internet.
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Autores ’ Definigoes

Oates (1971) “Uma pessoa cuja necessidade de trabalho se tornou tdo excessiva que cria
perturbacgGes ou interferéncias perceptiveis em sua saude corporal, felicidade
pessoal e relacionamentos interpessoais, e em seu funcionamento social tranquilo”
Harpaz e Snir | “Alocagdo constante e consideravel de tempo do individuo para atividades e
(2013) pensamentos relacionados ao trabalho, que ndo deriva de necessidades externas”

Ornek e Kolac | "Pessoa que passa uma quantidade excessiva de tempo no trabalho, resultando em
(2020) uma deterioracdo da familia, das relagdes sociais e das necessidades recreativas"”

Fonte: Elaborado pelos Autores.

3.2. UX/UI

O UX tem como foco projetar de forma a permitir uma interacdo com mais conforto e seguranca e
criar uma experiéncia afetiva com o objeto (ABRO et al., 2015). E “fortemente influenciado por
fatores como o usuario, aspectos do sistema, contexto e tempo. O desenvolvimento de UX para um
sistema interativo é formulado pelos perfis de usuarios, caracteristicas, habilidades e as técnicas de
interagdo fornecido pelo sistema interativo” (ALAM, 2019, p. 1358) e seus principio fundamental é
a inclusdo das necessidades reais dos individuos na concepgdo do projeto. Norman (2018, p. 5)
afirma que “o design é na verdade um ato de comunicagdo, o que significa ter um profundo
conhecimento e compreensdo da pessoa com quem o designer estd se comunicando”. Desta
forma, pode-se listar alguns principios importantes de UX: erros (NORMAN, 2018; RESNICK, 2013),
feedback (NORMAN, 2018; RESNICK, 2013; ROTH 2017), mapeamentos, modelo conceitual e
visibilidade (NORMAN, 2018).

Ja o Ul é “uma ferramenta que permite ao usuario manipular um objeto digital” (ROTH,
2017, p. 1). Para Rocha (2014, p.11), “hd de se observar que a interface de usudrio € um meio para
a interacdo entre usudrio e sistema e é também uma ferramenta que oferece os instrumentos para
0 processo comunicativo, fazendo com que a interface seja um sistema de comunicagdo”.
Compreende-se, entdo, que as interfaces digitais tém como fungdo permitir tanto a interacdo bem
como a comunicagdo usuario-sistema, oferecendo instrumentos para que isso ocorra. De acordo
com Schlatter e Levinson (2013), os elementos da interface de aplicativos que permitem a
interagao e a comunicagao do usudrio com o sistema sdo a tipografia, cor, imagem e layout.

Assim sendo, UX e Ul se complementam na medida em que um trabalha em aspectos mais
gerais e 0 outro em aspectos mais especificos, sendo que ambos tém a mesma funcdo que é a
interagdo do usudrio com o produto. Portanto, “os humanos usam interfaces, mas eles
experimentam interagGes, e é a experiéncia que determina o sucesso de um produto interativo”
(NORMAN, 1988 apud ROTH, 2017, p. 2).

4. Procedimentos Metodoldgicos

Tendo como intuito a realizagdo de um estudo abrangente e fundamentado, optou-se pela
combinacdo de um método de pesquisa — Design Science Research (DSR) — com um método
projetual — Duplo diamante.

Desta forma, o delineamento da pesquisa (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.) tem
como principais elementos as quatro etapas da DSR propostas por Cole et al. (2005 apud DRESCH;
LACERDA; ANTUNES JR, 2015) — (i) identificacdo do problema; (ii) intervencdo; (iii) avaliagdo; (iv)
reflexdo e aprendizagem — juntamente com as quatro etapas do Duplo diamante propostas pelo UK
Design Council (2005) — (i) descobrir; (ii) definir; (iii) desenvolver; (iv) entregar.
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Figura 1: Delineamento da pesquisa

|dentificacao do problema Reflexao e aprendizagem

Revisao bibliografica
Entrevista Personas Protdtipo Feedback

= B »

Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Fonte: Elaborado pelos Autores.

4.1. Design Science Research

A DSR constitui de um “paradigma de resolugdo de problemas que busca aprimorar o
conhecimento humano por meio da criacdo de artefatos inovadores” (BROCKE; HEVNER;
MAEDCHE, 2020, p. 1). Foi necessdria ao estudo, pois “as disciplinas de design tém uma longa
histéria de construir sua base de conhecimento por meio da fabricagdo — a construgdo (criagdo) de
artefatos e avaliacdo do desempenho dos artefatos seguida de reflexdao e abstracdo” (VAISHNAVI;
KUECHLER; PETTER, 2019, p. 5).

Importante ressaltar que “diversos métodos de pesquisa sdo aplicados, incluindo aqueles
bem estabelecidos na drea de pesquisa social e cientifica, como entrevistas, pesquisas, revisdes de
literatura ou grupos de foco” (BROCKE; HEVNER; MAEDCHE, 2020, p. 3) o que garante seu rigor e a
validade dos resultados, uma vez que utiliza as mesmas ferramentas aplicadas em dreas de
pesquisa social e cientifica.

Deste modo, a aplicacdo da DSR reduz a lacuna entre teoria e pratica uma vez que “este
método nao é apenas orientado para a resolugdo de problemas, mas também produz
conhecimento que pode servir de referéncia para o aprimoramento de teorias” (DRESCH;
LACERDA; ANTUNES JR, 2015, p. 67), sendo “a forma desejada de contribuicdo de conhecimento de
um projeto” (VAISHNAVI; KUECHLER; PETTER 2019, p. 20).

A seguir, sdo apresentadas e esclarecidas as quatro etapas da DSR, sugeridas por Cole et al.
(2005 apud DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015), que nortearam o desenvolvimento deste
estudo.

4.1.1. Etapa Ildentificagdo do Problema

Durante esta primeira etapa, dois aspectos centrais sdo considerados: compreender o problema e
compreender os interesses das pessoas envolvidas na resolugdo deste problema, ponderando a
relevancia pratica do problema para todos os envolvidos (COLE et al.,, 2005 apud DRESCH;
LACERDA; ANTUNES JR, 2015, p. 82).

Foram utilizadas algumas ferramentas tanto de coleta quanto de analise de dados para
obter-se uma maior compreensdo acerca do workaholism e criacdo de um aplicativo para
smartphone que possa contribuir para a melhora da qualidade de vida dos workaholics.

Revisao Bibliografica: é um relato do que foi publicado sobre um tépico por académicos e
pesquisadores credenciados (TAYLOR; PROCTER, 2001), podendo ser classificada em quatro tipos,
segundo Moreira (2017): (i) expositiva — expGe um tema a partir de analise e sintese de varias
pesquisas e requer para isso maturidade intelectual; (ii) questionadora — objetiva identificar quais
as perspectivas para o futuro imediato da pesquisa; (iii) histérica — documenta o desenvolvimento
da pesquisa em determinada area; (iv) opinativa — esclarece a respeito de um determinado tema e,
a partir da assun¢do de que ha um conjunto de opinides formadas, pretende muda-las. Foi
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realizada uma revisdo da literatura, em publicacdes cientificas, para uma maior compreensdo do
tema e construgao do referencial tedrico.

Entrevista: é um procedimento frequentemente utilizado para coletar dados qualitativos e
investigar uma determinada situacdo ou diagnosticar determinados problemas (DRESCH; LACERDA;
ANTUNES JR, 2015). Sua principal vantagem “é que é um instrumento flexivel por meio do qual as
perguntas podem ser reformuladas para proporcionar maior compreensdo dos dados recolhidos”
(SAUNDERS et al., 2016). Utilizando um roteiro semiestruturado, a entrevista foi realizada com
duas pessoas (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.): (i) um(a) psicélogo(a) para identificar os
principais elementos que compdem o workaholism e compreender quais as medidas que um
individuo deve adotar para melhorar sua qualidade de vida; (i) um UX/UI designer para identificar
os principais componentes do UX/UI que devem ser utilizados em um aplicativo de smartphone.

Quadro 2: Perfil dos entrevistados

Entrevistado Formagdo Cargo Experiéncia
EnPsi Psicologia Psicologo(a) hospitalar, psicélogo(a) clinico(a) e | 12 anos
professor(a) de psicologia
EnDes Desenho Ul Designer pleno na TIVIT e analista pleno de UX/UI - | 19 anos
industrial Product Designer no Grupo TTX

Fonte: Elaborado pelos Autores.

4.1.2. Etapa Intervengao

A segunda etapa da DSR corresponde a construgdao de um artefato para resolver o problema e a
intervencdo para proporcionar mudangas (COLE et al., 2005 apud DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR,
2015). Esta etapa ocorreu simultaneamente a etapa Desenvolver do Duplo diamante, onde foi
realizada a confecc¢do de protdtipos baseados nos dados obtidos na pesquisa.

4.1.3. Etapa Avaliagao

Nesta etapa, o pesquisador determina se o artefato e a intervencdo satisfazem os objetivos (COLE
et al., 2005 apud DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015). E constituida de duas atividades
sequenciais, realizadas com base nas informacdes obtidas por meio dos instrumentos de coleta de
dados: (i) processamento dos dados coletados; (ii) analise e interpretagdo dos dados coletados.

Durante a etapa Avaliacdo, foi realizada a comparacdo dos objetivos do artigo com o
resultado do artefato produzido para certificar-se que, por exemplo, é um artefato intuitivo e
agradavel esteticamente, que satisfaz as necessidades do usudrio e contribui para a melhora da sua
qualidade de vida. A relagdo dos objetivos especificos e dos instrumentos de coleta utilizados esta
exposta no Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada..

Quadro 3: Objetivos especificos e instrumentos de coleta

Instrumento de coleta Ferramenta (Duplo

Objetivos especificos

(DSR) diamante)
Identificar os principais componentes e as Revisdo bibliografica
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atividades de melhora da qualidade de
vida dos workaholics.

Identificar os principais componentes do Revisdo bibliografica |

UX/UI para aplicativos de smartphone. Entrevista com UX/UI designer
Avaliar os componentes de workaholism e
UX/UI do artefato.

Entrevista com psicélogo(a)

Feedback com workaholic

Fonte: Elaborado pelos Autores.

4.1.4. Etapa Reflexdao e Aprendizagem

A Ultima etapa da DSR teve como intuito garantir que a pesquisa sirva de base para a gera¢do de
conhecimento em campos praticos e tedricos. As contribuicdes desse estudo devem ser
“consistentes com as expectativas da pesquisa, na qual o objetivo é reduzir o distanciamento
existente entre a teoria e a prdtica” (COLE et al., 2005 apud DRESCH, LACERDA, ANTUNES JR, 2015,
p. 82).

Foi redigido o relatério da pesquisa com a finalidade de documentar todo o processo, onde
foram registradas todas as aprendizagens, conclusGes e generalizacdes (VERGARA, 2004). O
relatério narrou o motivo da pesquisa, o seu desenvolvimento, os resultados decorrentes e
documentou as sugestdes e recomendagbes. Sendo o momento de “historiar seu desenvolvimento,
no sentido de apresentar os caminhos percorridos, de descrever as atividades realizadas e de
apreciar os resultados — parciais ou finais — obtidos” (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 157).

4.2. Duplo Diamante

O diagrama Duplo diamante “foi desenvolvido por meio de pesquisa interna no Design Council em
2005 como uma forma grafica simples de descrever o processo de design. Dividido em quatro fases
distintas, descobrir, definir, desenvolver e entregar, ele mapeia as etapas divergentes e
convergentes do processo de design, mostrando os diferentes modos de pensar que os designers
usam” (UK DESIGN COUNCIL, 2007, p. 6).

O Duplo diamante é caracterizado por “pontos onde pensamento e possibilidades sdo tdo
amplos quanto possivel para situagées onde eles sdo deliberadamente reduzidos e focados em
objetivos distintos” (UK DESIGN COUNCIL, 2015, p. 6). Esse método projetual foi criado a partir da
observa¢do de que “cada designer tem uma abordagem ligeiramente diferente e diferentes
especialidades de design também tém seus préprios caminhos de trabalho, mas existem algumas
atividades gerais comuns para todos os designers” (UK DESIGN COUNCIL, 2015, p. 6).

4.2.1. Etapa Descobrir

A primeira etapa do Duplo diamante “envolve pesquisa pela equipe de design com as partes
interessadas e usuarios relevantes para explorar o problema de varios pontos de vista diferentes”
(WEST et al., 2017, p. 311). Como esta etapa ocorreu simultaneamente a etapa ldentificagdo do
problema, foi utilizado o mesmo instrumento de coleta de dados — entrevista — para a DSR e para o
Duplo diamante.

4.2.2. Etapa Definir

Durante a etapa Definir “o material do estdgio anterior é analisado e sintetizado em uma série de
tarefas acionaveis relacionadas a desenvolvimento de novos produtos ou de servicos existentes”
(UK DESIGN COUNCIL, 2007 apud GUSTAFSSON, 2019, p. 12). Nesta etapa, os dados obtidos na
etapa Descobrir foram filtrados de forma que eles pudessem ser sintetizados, permitindo definir
quais agles a serem realizadas na etapa seguinte — Desenvolver.
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Ferramenta Personas: esta ferramenta visa sintetizar um “personagem que incorpora a
pesquisa do usudrio de uma forma facilmente identificavel e de forma compreensivel. Relne
muitas informagdes sobre pessoas semelhantes para criar um Unico personagem que representa o
grupo. Uma Persona pode cobrir informagdes como nome, idade, ocupacdo, onde moram, familia,
hobbies e interesses, gostos e desgostos e, mais importante, necessidades” (UK DESIGN COUNCIL,
2015, p. 16). Utilizando como base para a formatacdo das personas o modelo desenvolvido pelo UK
Design Council, as personas foram criadas com base nos dados coletados e serviram de norteador
para a criacdo das possiveis solugdes. Sendo a fung¢do destas personas sintetizar os dados
referentes aos workaholics (tipos, caracteristicas, consequéncias) para poder visualizar os
diferentes perfis destacados, e assim identificar suas caracteristicas e necessidades, permitindo
definir funcGes e atividades principais a serem oferecidas para cada perfil de usuario.

4.2.3. Etapa Desenvolver

A etapa Desenvolver é caracterizada como “uma fase de pensamento divergente, em que os
principais conceitos previamente definidos sdo testados, avaliados e refinados com os clientes” (UK
DESIGN COUNCIL, 2011 apud CAULLIRAUX; BASTOS; ARAUJO; COSTA, 2020, p. 3).

Nesta etapa foram criados os protdtipos, inicialmente mais simples, que foram
posteriormente avaliados para se averiguar quais conseguiam atender de forma satisfatéria os
objetivos propostos. Desta forma, os avaliados como satisfatérios foram detalhados até chegarem
a um elevado nivel de fidelidade para a préxima etapa — Entrega.

Ferramenta Protétipo: é uma forma de “testar novas ideias ou projetos de servico para
pontos de contato especificos. Protdtipos ndo precisam ser refinados ou levar muito tempo para
fazer, é mais importante criar algo rapidamente, testa-lo e, em seguida, iterar o design. Eles podem
variar de esbocos de papel, para um modelo fisico, para um servico totalmente representado” (UK
DESIGN COUNCIL, 2015, p. 20). Com esta ferramenta foram criados protdtipos de baixa fidelidade,
para testar as ideias e, apds, estes foram refinados para média fidelidade, até chegarem na fase de
alta fidelidade.

4.2.4. Etapa Entregar

A Ultima etapa do Duplo Diamante consiste na “finalizagdao do produto ou servigo, a produgdo e o
lancamento pertencem a esta fase final do processo de design. Embora a avaliacdo seja parte
integrante do desenvolvimento de um servigo ou produto, ela é especialmente observada na fase
de Entrega” (GUSTAFSSON, 2019, p. 16).

Nesta etapa foi avaliado se o artefato proposto conseguiu satisfazer as necessidades do
usudrio, ocorrendo também alguns ajustes finais para a entrega do protétipo. A avaliagao foi
realizada através de um teste com usudrio, onde foi disponibilizado o protétipo para o mesmo.
Assim, ao final foi conduzida uma entrevista para colher informag¢des acerca da usabilidade,
estética e da capacidade de suprir suas necessidades.

Ferramenta Feedback: é uma ferramenta que consiste na coleta de relatos — por meio de
varios canais —, de problemas com um produto ou servico, sugestdes de melhorias e geragao de
novos projetos (UK DESIGN COUNCIL, 2007). Foi realizada uma entrevista semiestruturada com um
usuario (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.) para avaliar o artefato produzido e ver se este
atendia ou ndo aos objetivos propostos no projeto. Logo apds a coleta e andlise desses dados
foram realizadas as devidas a¢des baseadas nesse feedback.
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Quadro 4: Perfil do entrevistado no feedback

Entrevistado Formagao Cargo Experiéncia

EnUsu N3o possui Proprietario de uma microempresa 2 anos

Fonte: Elaborado pelos Autores.

5. Resultados e discussoes

Nesta secdo sdo apresentados os resultados do estudo, utilizando como base os dados obtidos nas
etapas e ferramentas da DSR e do Duplo diamante.

5.1. Etapa Identificacdo do problema (DSR)

Para compreender melhor os usudrios, o conteiudo do artefato e a forma de desenvolvé-lo
corretamente, utilizou-se a triangulagdo dos dados pertencentes a revisdo bibliografica, entrevista
com psicologo(a) e entrevista com UX/UI designer.

5.1.1. Etapa Descobrir (Duplo diamante)

Apesar dos resultados serem focados em dados primarios e ferramentas pertencentes a DSR e
Duplo diamante, foi também realizada uma analise de similares (Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada.) para auxiliar na identificacdo do problema. Utilizando o critério de selecdo de maior
nimero de downloads no Google Play’, foram escolhidos cinco aplicativos, com propdsitos
similares ao deste estudo, e analisados os componentes de UX — fungdes, navegacdo, feedback,
mapeamentos — e de Ul — cores, tipografia, layout.

Quadro 5: Andlise dos similares

Tela principal ‘ Andlise

Samsung g UX: conexdao com smartwatch para monitoramento de atividades, acesso

Health A4 = k. as principais fungdes na tela inicial, uso de sombreado para feedback,
: : botdes de facil localizagdo e com textos na parte inferior.

Ul: fundo na cor branca, cores frias, uma cor para cada segdo, fonte bold
para titulos e regular para textos de icones como apoio visual e uso de
graficos.

Headspace UX: possibilidade de definir o foco das meditagGes, acesso as principais
fungdes na tela inicial, uso de sombreado para feedback, botdes com
localizagdo facil e com textos.

UI: fundo na cor branca, uso de cor da identidade visual, fonte bold para
° titulos e regular para textos, uso de ilustragGes.

7 Loja oficial de aplicativos para o sistema operacional Android — utilizado para o protétipo.
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Nome Tela principal ‘ Anilise

Daily Yoga | | 2 UX: videoaulas de Yoga, facil acesso as principais fungdes na tela inicial,
uso de sombreado para feedback, botdes de facil localizagdo e com textos
na parte inferior.

Ul: fundo branco, cores frias, uso exclusivo de fonte regular, variagdo de
tamanho para criar hierarquia e uso de fotografias.

Runtastic UX: alarme inteligente, acesso as principais fungdes na tela inicial, uso de
Sleep cores para feedback, botGes faceis de localizar e com textos na parte
Better inferior.
Ul: uso de cor escura como fundo, cores frias e quentes, fonte bold para

= titulos e regular para textos.
Stop, UX: diagnéstico rapido com foco nas meditagGes, acesso as principais
Breath & fungdes na tela inicial, uso de sombreado para feedback, botées um pouco
Think dificeis de encontrar e sem textos na parte inferior.

Ul: fundo com cores variadas, cor de fundo varia de acordo com a secdo,
uma cor por segao, uso exclusivo de fonte regular variando de tamanho
para criar hierarquia e uso de ilustragoes.

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Podem ser destacados os principais pontos referentes (i) ao UX, como possibilidade de
conexdo com outros dispositivos, utilizacdo de conteludo textual e audiovisual, tela inicial com
acesso rapido as principais atividades, botGes localizados em &reas de facil localizagdo e
acompanhados de uma descri¢do textual na parte inferior; (ii) ao Ul, como predominéancia de fundo
claro na tela principal, utilizagdo de cores distintas para cada sessao do aplicativo, uso de gréficos,
ilustracoes e fotografias, aplicacdo de conceitos hierarquicos para a tipografia —tamanhos e pesos
diferentes.

Apds a andlise dos similares, sdo apresentados, primeiramente, os dados referentes ao
contetudo do aplicativo, obtidos na revisdo bibliografica e na entrevista com o EnPsi. Foram
identificadas como o conteudo principal do aplicativo (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.),
trés tipos de atividades: (i) fisicas, que envolvem exercicios fisicos, como caminhadas, corridas e
esportes; (ii) mentais, que envolvem exercicios de meditacdo, como meditacbes guiadas,
mindfulness e exercicios de respiracdo; (iii) de relacionamento, feitas em grupo, como assistir
filmes, jogos e roda de conversa.

Quadro 6: Resultados sobre atividades

Literatura Entrevista No aplicativo
Atividades Debilitagdo da saude “A pratica da atividade Criagdo de uma segdo para
fisicas fisica, saude fisica, produz uma atividades fisicas contendo
emocional/mental (APA, descarga de hormonios diferentes atividades.
2016). de bem-estar" (EnPsi).
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Literatura Entrevista No aplicativo
Atividades Treino de relaxamento, “Mindfulness trabalhaa | Criagdo de uma sec¢do para
mentais conscientes da tensdao em | mente para aceitar o atividades mentais onde se
seu corpo e busca ajuda- momento presente” encontram diversos exercicios de
los a lidarem (CHEN, (EnPsi). Mindfulness e também uma
2006). segdo de videos.
Atividades de “Qualidade de vida, “Sdo muito positivos Criagdo de uma segdo para

relacionamento

qualidade dos
relacionamentos, estilo de
vida” (MONTEIRO et al.,
2010, p. 568).

para a saude mental”
(EnPsi).

atividades de relacionamento,
contendo atividades que podem
ser realizadas em grupo.

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Apds a identificacdo do conteldo do aplicativo, foram obtidos dados referentes a
construcdo do artefato. Utilizou-se a triangula¢do dos dados da revisdo bibliografica e da entrevista
com UX/UI designer. Os principios de UX, identificados como os mais relevantes, estdo expostos no

Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada..

Quadro 7: Resultados sobre UX

‘ Literatura

Entrevista

No aplicativo

Erros “Faceis de detectar, “Bom writing, detectar um | Utilizagdo de textos escritos de
consequéncias minimas e | erro na prépria tela por forma clara e concisa, uso da
efeitos deveriam ser meio de janelas pop-up ou | cor vermelha onde houver
reversiveis” (NORMAN, similares, barrar o avango erro, instrugdes claras e
2018, p. 63). do usuario” (EnDes). concisas, barrar o avango e uso

de cor sombreada no botdo de
avango.

Feedbacks “Ao executar uma acdo os | “Depende das Acréscimo de sombreado nos
efeitos sejam caracteristicas do publico- | botdes e uso de janelas pop-up.
transparentes” (RESNICK, alvo, oferece o melhor
2013, p. 1011). retorno é o tatil e o visual”

(EnDes).

Mapeamentos "Determinar os “Um bot3do depende de Criagdo de botdes com mesma
relacionamentos, entre os | sua aparéncia (simbolos, altura e largura, pop-up com
controles e seus efeitos” cores, icones e formas) mesma altura, mas largura
(NORMAN, 2018, p. 85). devem ter a mesma altura | diferente e icones com

e variar em largura” varia¢do de tamanho, mas ndo
(EnDes). de aparéncia.

Modelo "Consisténcia na “A jornada deve ser feita Todas as se¢des com uma cor

conceitual apresentagdo de com o menor nimero de especifica, nome da secdo na
operagoes e resultados” cliques na tela, deixar claro | parte superior e acesso a todas
(NORMAN, 2018, p. 85). para o usuario onde ele as fungdes por meio do menu

estd, para onde ir, e como ou da tela de resumo.
voltar” (EnDes).
Visibilidade "Pode definir o estado do | “Tooltips para auxiliar Criagdo de uma segdo de

artefato e as alternativas
de a¢do” (NORMAN, 2018,
p. 85).

sobre a fungdo de cada
botdo e acordeons para
camuflar as informagdes”
(EnDes).

resumo e todos os botdes sdo
acompanhados de nomes.

Fonte: Elaborado pelos Autores.
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Por fim, os principios de Ul resultantes da literatura e entrevista estdo resumidos no Erro!
Fonte de referéncia ndao encontrada..

Quadro 8: Resultados sobre Ul

Literatura Entrevista No aplicativo

Tipografia | “Possibilitar uma leitura agradavel e “Trabalhar com uma familia Utilizagdo da familia
sem a necessidade de aplicagdo de tipograéfica, observar a fonte Barlow com as
zoom” (FERREIRA et al., 2019, p. no mobile para observar se variagdes regular e
794). fica grande ou pequena média.

demais” (EnDes).

Cor "simplicidade, evitar a poluicao “Harmonia entre elas, paleta Definigao das cores
visual” (FERREIRA et al., 2019, p. de alto contraste para institucionais (azul e o
790). pessoas com baixa visdo e branco), e das cores

outra para daltonicos” auxiliares para cada
(EnDes). segao.

Imagem Eliminar as ndo essenciais e “Como vao se enquadrar no Utilizagdo de
comprimir as outras para cada projeto a qualidade pode fotografias, para
plataforma (FERREIRA et al., 2019). variar de 72dpi ou 300dpi, ilustrar o conteudo,

deve-se trabalhar com de uma familia de
familias de icones” (EnDes). icones somente.

Layout “O layout envolve o posicionamento | “Considera-se a mancha Definigdo de uma
de elementos para formar relagdes grafica e area de seguranga, e | drea de segurancga de
perceptiveis e Uteis. Uma parte a construgdo de um grid” 30 pixels e margens
importante é analisar o conteudo dos | (EnDes). de 20 pixels.
elementos com os quais vocé tem
que trabalhar” (SCHLATTER;

LEVINSON, 2013, p. 104).

Fonte: Elaborado pelos Autores.

5.1.2. Etapa Definir (Duplo diamante)

Para esta etapa, foram utilizados e sintetizados os dados obtidos na etapa Descobrir. A criagdo das
personas foi baseada na literatura sobre tipos de workaholics dos autores Ornek e Kolac (2020),
pois estes estabelecem uma correlagdo entre o comportamento do workaholic e suas
consequéncias para o individuo.

Foram criadas trés personas (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.), sendo duas do
sexo masculino e uma do feminino. Esta escolha se deve ao fato de que na literatura foi
identificado que homens tem mais chance de desenvolver o quadro de workaholism (HARPAZ;
SNIR, 2003). Porém, como a literatura ndo exclui as mulheres criou-se uma persona feminina para
ampliar o publico do estudo. Todas as personas sdo ‘trabalhadores do colarinho branco’, ou seja,
trabalhadores de escritdrio, pois a literatura aponta que este tipo de trabalhador tem mais
propensdo a desenvolver o quadro de workaholism do que os de ‘colarinho azul’ — trabalhadores
bragais (ORNEK; KOLAC, 2020).

Quadro 9: Personas

Necessidades

Caracteristicas

Controlar o estresse e ansiedade devido as exigéncias do
seu cargo somado as responsabilidades como provedor

Primeira Persona (dependente compulsivo)
Roberto, 40 anos, gerente de uma firma de
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Necessidades

contabilidade e morador de Sdo Paulo. Casado ha
sete anos e pai de uma menina. Tem como
passatempo a literatura, mais especificamente
jornais de economia. Gosta de ser elogiado e ndo
gosta de conflitos familiares, ser criticado, ndo ter
feito o suficiente e da falta de rendimento no
trabalho.

da familia. Fazer horas extras e sacrificar o tempo em
casa para ser produtivo o bastante. Diminuir os atritos e
tratar de forma menos rigida a esposa e filha.

Segunda Persona (perfeccionista)

Fernando, 30 anos, advogado e morador de
Goiania. Casado ha dois anos e sem filhos. Seu
passatempo é acompanhar noticias criminais nos
meios de comunicagdo. Gosta de organizagao e
ndo gosta de imprevistos e de trabalho em
equipe.

Passar parte do dia no escritério trabalhando nos casos
e, em razdo do seu perfeccionismo, fazer horas extras e
levar trabalho para casa para garantir que tudo estd
impecavel. Melhorar o relacionamento com os colegas
de trabalho, em virtude de sua exigéncia rigorosa.
Passar mais tempo com a esposa e, assim, minimizar os
conflitos conjugais. Relaxar e cuidar dos problemas de
saude, como ulcera nervosa.

Terceira Persona (realiza¢do)

Ana Paula, 35 anos, corretora da bolsa de valores
e moradora do Rio de Janeiro. Solteira e sem
filhos. Seu passatempo é acompanhar pelo
smartphone a rotina do mercado financeiro.
Gosta de ficar sozinha e ndo gosta de desperdicio
de tempo e falta de ambigdo.

Buscar um maior equilibrio da vida social, visitando a
familia, revendo os amigos, enturmando com os colegas
de trabalho, tirando férias e planejando um
relacionamento amoroso. Tratar os problemas de saude,
relacionados a auséncia de atividade fisica, como dores
no corpo, insénia e um principio de doenga cardiaca.

Fonte: Elaborado pelos Autores.

A primeira persona — workaholic dependente compulsivo —tem como principal problema o

tratamento mais rigido com usa esposa e filha. A partir deste problema foi possivel determinar uma
necessidade principal de melhorar seu relacionamento com a esposa e a filha. A segunda persona —
workaholic perfeccionista — tem como problema principal sua atitude perfeccionista, que acaba
resultando em horas extras no trabalho mesmo sem necessidade. A partir da andlise de seu
problema principal foi possivel determinar uma necessidade em ajuda-lo a relaxar mentalmente.
Por fim, a terceira persona — workaholic orientado para a realizagdo — tem como problema principal
as dores no corpo e um comeg¢o de problemas cardiaco. A partir deste problema principal foi
possivel determinar uma necessidade de exercicios fisicos.

5.2. Etapa Intervengdo (DSR)

Para a construcdo do artefato, utilizou-se a ferramenta protétipo seguida da ferramenta feedback.

5.2.1. Etapa Descobrir (Diamante duplo)

Nesta etapa foi desenvolvido um protétipo com diferentes niveis de fidelidade (Erro! Fonte de
referéncia ndo encontrada.), iniciando com uma baixa fidelidade e finalizando em uma alta
fidelidade.

No protétipo de baixa fidelidade foram feitos os rascunhos iniciais do aplicativo
manualmente, que serviram para dar forma visual as ideias geradas apds a coleta e analise dos
dados da literatura e entrevistas. Nestes protdétipos o foco era a materializagdo das ideias, portanto
detalhes como tamanhos, espacamentos e icones nado faziam parte do propdsito inicial.

No protétipo de média fidelidade foram definidos o grid que seria aplicada ao protdtipo.
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Ele foi desenvolvido no Figma?, e teve como foco os detalhes estruturais que foram a base sobre o
qual o aplicativo foi construido. Neste protétipo foram definidas as drea de seguranga, margens,
tamanhos dos elementos e botdes e posicdao especifica dos mesmos. As questdes de cores,
tipografia e imagens ainda nao foram definidas, mantendo o foco no /ayout.

Figura 2: Protétipo de baixa, média e alta fidelidade

Dormir as 22:00h Dormir as 22:00h
Acordar as 8:00h Acordar as 8:00h

T Intervalo para alarme

L L

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Por fim, no protdtipo de alta fidelidade — também desenvolvido no Figma — foram
definidas a paleta de cores, a familia tipografica a ser empregada, seus pesos e tamanhos e a
familia de icones.

5.2.2. Etapa Entregar (Diamante duplo)

Nesta etapa foi avaliado o artefato, por meio da ferramenta feedback, para entender se as
necessidade dos usudrios foram atendidas e efetuar possiveis ajustes finais. Foi realizada uma
entrevista com um usudrio com perfil similar ao da persona 1. Trata-se de um pai de familia,
microempreendedor que tem uma rotina excessiva de trabalho, o que gera conflitos com sua
esposa, reclamando de um trabalho além do necessario.

O feedback oferecido pelo usuario foi muito positivo, uma vez que ele conseguiu identificar
a fung¢do de cada botdo: “no meu modo de ver, ficou bem melhor assim, bem legal, ndo tem muito
que melhorar” (EnUsu); analisar a quantidade de informacgGes na interface: “ndo, o basico mesmo.
As informagGes foram, s6 os basicos mesmo” (EnUsu); perceber as margens aplicadas: “ndo estava
junto e nem separado. Estava no espa¢o adequado”.

Durante a entrevista o usuario respondeu positivamente todas as questGes realizadas,
porém ele afirmou que no inicio teve um pouco de dificuldade: “por ndo ser tdo acostumado com
as tecnologias de hoje em dia, as vezes, tipo assim, eu tinha que clicar em um lugar e era em outro
botdo, mas ai depois que eu peguei conhecimento do aplicativo foi mais facil. No comeco sé foi

dificil para mim nessa questdo” (EnUsu).

O que pode ser constatado durante a entrevista, pois ao observar ele na tela de erro de
registro ao invés de clicar nos campos de preenchimento ele clicou nos botdes de login ou
cadastro. Para prevenir este erro foram acrescentadas instrugdes claras e concisas nas adverténcia,

8 Ferramenta colaborativa de design de interface.
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onde além de saber a natureza e local do erro o usuario possa saber o que fazer para corrigir.

5.2.3. Etapa Avaliagdo (DSR)

Apds todo o processo de desenvolvimento do protétipo, entende-se que o artefato estd de acordo
com as expectativas desejadas no inicio, uma vez que os objetivos desta pesquisa foram alcangados
de forma satisfatéria. Assim sendo, os objetivos e o resultado do estudo estdo resumidos no
Quadro 10.

Quadro 10 - Objetivos e resultados obtidos

Objetivo geral Resultado obtido
Desenvolver o protétipo de um aplicativo de Foi criado um protétipo de alta fidelidade que conseguiu
smartphone que auxilie na melhora da satisfazer o usuario final.

qualidade de vida dos workaholics.
Objetivos especificos

Identificar os principais componentes e as Foram identificadas trés categorias de atividades que
atividades de melhora da qualidade de vida podem melhorar a qualidade de vida do workaholic:
dos workaholics. atividades mentais, fisicas e de relacionamentos.
Identificar os principais componentes do Foram identificados cinco elementos de UX: erros,
UX/UI para aplicativos de smartphone. feedback, mapeamentos, visibilidade e modelo
conceitual e quatro de Ul: tipografia, imagem, layout e
cor.
Avaliar os componentes de workaholism e Prototipo de alta fidelidade com estética baseada na
UX/UI do artefato. ideia de leveza, intuitivo e que conseguiu satisfazer as

necessidades do usuario.

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Quanto ao objetivo geral, foi confeccionado um protétipo de alta fidelidade que conseguiu
satisfazer o usudrio final, por apresentar fungdes Uteis a melhora de sua qualidade de vida. Foi
desenvolvida também uma interface com uma estética agradavel e intuitiva, uma navegacgao facil e
eficiente, conferindo uma étima usabilidade e, portanto, uma boa experiéncia de uso.

Em relagdo aos objetivos especificos, a partir da literatura foi possivel determinar trés
categorias de atividades que poderiam melhorar a qualidade de vida do workaholic — atividades
fisicas, atividades mentais e atividades de relacionamento — e devido a entrevista com o(a)
psicdlogo(a) foi possivel, ndo apenas confirmar, como também sugerir algumas atividades. Por
exemplo, a Yoga para atividades fisicas e 0 mindfulness para atividades mentais. Entretanto, nao foi
possivel identificar uma atividade especifica para o relacionamento, pois depende de fatores, como
o tipo de ambiente familiar e social.

Na revisdo da literatura de UX, sobretudo de Norman (2018), foi possivel identificar cinco
elementos essenciais ao UX — erros, feedback, mapeamentos, visibilidade, modelos conceituais — e
a partir da entrevista foi determinada a importancia e o modo de utilizacdo destes elementos no
aplicativo. Por exemplo, no elemento erro foi criado um sistema de adverténcia que informava a
localizacdo do erro e sugeria instrucdes de correcdo e bloqueio de avango — até a solugdo do
mesmo pelo usuario.

A partir da literatura sobre Ul foram verificados quatro elementos essenciais — tipografia,
imagem, cor e layout — que, novamente, foram confirmados pela entrevista com o UX/UI designer.
Permitiu-se, também, saber como implementa-los no aplicativo. Por exemplo, da mesma forma
que se trabalha uma familia tipografica, deve-se trabalhar uma familia de icones para garantir
maior harmonia.
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Por fim, por meio do feedback foi possivel constatar que o protétipo conseguiu satisfazer
as necessidade do usudrio de modo positivo. Na parte visual, foi trabalhado o conceito de leveza,
adequando-se ao propédsito do produto — proporcionar uma sensacdo de tranquilidade e
relaxamento. Por exemplo, os elementos foram criados com bordas arredondadas e separacdo
entre médulos por meio de um trago. Na parte estrutural, procurou-se deixar o aplicativo bastante
intuitivo. Por exemplo, foram utilizados icones junto a textos — escritos de maneira clara e concisa —
para que todas as informacdes ficassem compreensiveis.

5.3.  Etapa Reflexdo e aprendizagem (DSR)

Com o propésito de realizar uma andlise geral dos resultados, esta uUltima etapa ressalta alguns
principais destaques. Primeiramente, a combinagdo de um método de pesquisa com um método
projetual — DSR e Duplo diamante respectivamente — ofereceu uma abordagem metodoldgica mais
rigorosa ao estudo. Em outras palavras, as etapas e instrumentos do método de pesquisa
proporcionaram uma base tedrica sélida para o desenvolvimento pratico nas etapas e ferramentas
do método projetual. A triangulacdo dos dados — literatura e entrevistados — pode ser entendida
como uma andlise de dados robusta e, até mesmo, incomum, visto que estudos semelhantes
(AMARAL, SILVA e BESSA, 2021; SANTOS et al., 2021; SILVA, MOREIRA; MOREIRA, 2021) analisam
somente os dados originarios do método projetual.

Outro destaque estd relacionado a andlise dos similares. Assim como em estudos
semelhantes (DANTAS, 2018), os aplicativos analisados foram selecionados utilizando o critério de
mais baixados nas lojas oficiais de aplicativos. Foi realizada uma sintese dos aspectos positivos e
negativos — do mesmo modo que em outros estudos (CESANI; DRANKA, 2012) — que serviu como
ponto de partida para o desenvolvimento do artefato. Isto é, aspectos de usabilidade, como acesso
rapido as principais atividades na tela inicial e aspectos da interface, como cores diferenciadas para
cada seg¢do foram usados como referéncia positiva. Por outro lado, alguns aspectos como utilizagdo
de botdes desprovidos de texto e de uma paleta de cores frias foram desconsiderados e,
consequentemente, outras propostas foram sugeridas.

A criagdo das trés personas foi fundamental para o resultado do aplicativo. Assim como
ressaltado por Cesani e Dranka (2012), esta ferramenta possibilitou a comparacdo dos dados da
literatura com os dados concebidos para os trés perfis de workaholics e, deste modo, a definicao
das diretrizes para o artefato. Reconhecendo suas caracteristicas e necessidades, foi possivel
elaborar o contelddo do aplicativo, as atividades — fisicas, mentais e de relacionamento — e a
interface mais adequada para cada usudrio. Da mesma forma, como salientado por Teixeira (2012),
esta etapa serviu como base para o feedback do usudrio, um aspecto primordial para a criacdo do
aplicativo.

Por fim, o processo sequencial de desenvolvimento do artefato demonstrou-se
extremamente eficiente. O protdtipo de baixa fidelidade serviu como ponto de partida para a
discussdo e tangibilizacdo das ideias. O nivel intermedidrio — protétipo de média fidelidade —
converteu simples esbocos em um artefato estruturado e desenvolvido em uma ferramenta digital
— Figma. O protétipo de alta fidelidade proporcionou a interagdo com o usudrio final e,
consequentemente, a coleta de feedback, que segundo estudos similares, possibilita avaliar e
aprimorar o produto criado (AMARAL; SILVA; BESSA, 2021; CARUZZO et al., 2021; FERREIRA;
RAMOS; TEIXEIRA, 2021; LAVAISSIERI; MELO, 2017; LIRA, et al., 2020; QUEIROZ et al., 2021).

6. O Aplicativo

Nesta sec¢do serd apresentado, resumidamente, o resultado deste estudo, ou seja, o protétipo de
alta fidelidade de um aplicativo para melhorar a qualidade de vida dos workaholics.
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Foram construidas 24 telas do aplicativo (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.) de
forma conjunta, pois o Figma permite uma visao geral do projeto e, consequentemente, de todas
as telas. Desta forma, foi possivel manter uma unidade visual, uma vez que era facil replicar
elementos similares.

Para a interface do aplicativo, decidiu-se utilizar os icones com bordas arredondadas e
linhas separando os elementos, criando um aspecto de leveza no layout. As cores institucionais
definidas foram o azul (hex: 5CADES) e o branco (hex: FBFBFB), uma vez que o azul é uma cor que
transmite calma e o branco oferece um excelente contraste com o mesmo.

Figura 3: Todas as telas do aplicativo

Fonte: Elaborado pelos Autores.

E importante destacar algumas interfaces. A tela de diagndstico (Figura 4), onde as
perguntas da escala de Bergen foram utilizadas, permite ao usuario responder as sete perguntas da
escala e, assim, definir quais serdo as suas atividades principais.

Figura 4 - Tela de diagnéstico
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Diagnoéstico Diagnéstico
1. Pensa em como pode consequir mais tempo ) _
para trabalhar? 5. Fica estressado se ndo conseque trabalhar?
® . N . . o
2. Passa muito mals tempa trabalhando do que 6. Sacrifica hobbies, lazer e exercicio por causa do
pretendia originalmente? trabalha?
® . . . . ®
3. Trabalha para reduzir sentimenta de culpa, 7 Trabalha tanto que isso afeta sua saide?
ansiedade, desespero e depressao?
. . & . . . . Y
! Raramente  Auvezes  Dusse sempre  Semp
4. Ja ouviu de outros para diminuir a carga de
trabalho?
®
@ @ A @ @ o
—/

Atividades peril resumo Atividades perfil

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Apds o diagnodstico, tem-se acesso as telas principais do aplicativo (Erro! Fonte de
referéncia ndo encontrada.). Na tela de resumo, o usuario tem acesso a todas as informagGes
essenciais do aplicativo de forma resumida, como o nivel atual, diagnéstico, estado geral, alarme e
dispositivos. Uma importante informagdo nesta tela é o estado geral do usuario — definido com
base no diagndstico —, que pode ser alterado de acordo com o nimero de atividades realizadas.

Na tela de atividades, o usudrio pode visualizar seu nivel atual, quanto falta para atingir o
préximo e as segdes de atividades: atividades fisicas (verde - hex: 63BE94), atividades mentais (azul
- hex: SCADES) e atividades de relacionamento (laranja - hex: F47350). E importante ressaltar que a
ordem dessas atividades é definida pelo diagndstico, ou seja, se for identificada a atividade fisica
como a principal, ela estara localizada na parte superior. Nestes blocos é possivel visualizar
informacdes como a conclusdo geral das atividades propostas e acessar as se¢des clicando sobre as
mesmas.

Figura 5: Tela de resumo, atividades e atividades fisicas

Atividades Atividades fisicas

Proximo 90..
nivel
Htear .~ Caminhada ao ar livre
(50) -
2 Nivel atual Q‘: 7/ (lnlclarJ
Nivel 15
Realizar at 2[\)\‘ Corrida
Diagnéstico \t"i"]},) TRICIRE
Viciado em trabalho recomenda-se _—
tividades fisica: ”’10;\\ Yoga
® Alarme (’f”/")
-~
Acor ~. Tenis
5D, Atividades de (80)
T Relacionamento e
[o] (o]
4 ¢ 2o a ° 28

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Na tela de atividades fisicas, que tem como cor de fundo o verde de sua segdo, foram
utilizadas variagOes de tons (verde claro - hex: 93DFBC e verde escuro - hex: 537F6A) para criar
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contraste entre os elementos. Este padrdo se repete nas outras telas de atividades — mentais e de
relacionamento —, e sdo oferecidas diferentes atividades fisicas, como esportes, caminhadas,
corridas e relaxamento através da Yoga. Para comegar a contagem da pontuacgdo, basta o usudrio
clicar no botao iniciar.

7. Consideragoes Finais

Esta pesquisa utilizou conhecimentos em design grafico e de outras areas, como a psicologia, para
desenvolver um protdtipo de aplicativo que melhore a qualidade de vida dos workaholics. Como
demonstrado anteriormente, entende-se que o processo de confec¢do do artefato final cumpriu
com o proposito deste estudo. Assim sendo, espera-se que tanto a sua parte tedrica quanto pratica
sirva como referéncia para pesquisadores e praticantes do design grafico que queiram abordar o
workaholism e o UX/Ul em aplicativos.

Em relagdo aos fatores limitantes deste estudo, pode-se destacar a pandemia da COVID,
resultando na realizagdo on-line das entrevistas. Diferentemente do presencial, o ambiente digital
nado permite fazer a observacdo completamente precisa do comportamento do entrevistado, o que
poderia acrescentar mais informagdes relevantes a pesquisa. E necessario ressaltar que os dados
das entrevistas ndo podem ser considerados como pardametros a serem seguidos de forma
incontestdvel, uma vez que ndo foram realizadas entrevistas em numeros suficientes para tal.
Consequentemente, os dados obtidos devem ser entendidos como sugestdes de profissionais de
suas respectivas areas de atuagao.

Para trabalhos futuros, uma sugestdo é a criagdo de uma pequena comunidade dentro do
aplicativo, onde os usudrio poderiam se comunicar uns com outros, programar atividades em
conjunto, estabelecer desafios e trocar experiéncias. Este ponto permitiria uma interagdo social
descontraida entre os individuos com quadro de workaholism, pois os relacionamentos sociais sdo
muito positivos para eles. Por fim, seria importante considerar o ambiente do trabalho no
aplicativo, pois a satisfacdao do usudrio depende, também, do tipo de ambiente em que ele esta
inserido. Deste modo, seria uma importante adi¢do a possibilidade de melhorar a qualidade do
ambiente de trabalho, uma vez que isto acarretaria em uma melhora do usudrio com a satisfa¢ao
no trabalho.
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