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Resumo

O surgimento, e a popularizacdo da tecnologia digital propiciaram a criagdo de um novo
mercado de consumo. Nesse sentido, merece destaque o uso da internet e do telefone celular,
e por conseguinte dos aplicativos em uma nova configuracdo social, politica e econdbmica
globalizada. Ndo obstante, nesse cenario, percebe-se a convergéncia entre a busca por temas
ligados a saude em buscadores e féruns online e necessidade de melhorar a comunicacdo
realizada pelas bulas medicamentosas. Portanto, o presente artigo visa resolver a pergunta-
problema de que forma o design de interface pode contribuir para a construcdo de um
aplicativo para auxilio na leitura de bulas com foco nos pacientes? Para embasamento tedrico
utilizou-se conceitos do design de interagdo e interface, como a usabilidade, experiéncia do
usudrio e arquitetura da informacdo. No desenvolvimento do aplicativo, aplicou-se a
metodologia de Garrett (2011), com cinco etapas, para, por fim, construir telas que
transmitem o conteldo de forma organizada, melhorando a experiéncia do usuario.
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Abstract

The emergence and popularization of digital technology led to the creation of a new consumer
market. In this sense, the use of the internet and smartphones, and therefore of applications in
a new globalized social, political, and economic configuration, deserves to be highlighted. In
this scenario, there is a convergence between the search for topics related to health in search
engines and online forums and the need to improve the communication carried out by
medication inserts. Therefore, this article aims to solve the question-problem of how can
interface design contribute to the construction of an application to aid in patient-focused
leaflet reading? For theoretical foundation, concepts of interaction and interface design were
used, such as usability, user experience and information architecture. In the development of
the application, the methodology of Garrett (2011) was applied, with five steps, to build
screens that transmit the content in an organized way, improving the user experience.
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1. Introdugdo

Durante a década de 1990, os celulares eram utilizados apenas para a realizacdo de ligacdes
telefénicas, mas ja representavam um considerdvel avan¢o no que diz respeito a mobilidade.
Ainda assim, conforme a tecnologia progredia, os dispositivos foram gradativamente evoluindo
em concomitancia a digitalizacdo da comunica¢do. Marco dessa transi¢do, a confluéncia entre
a internet e o celular, passou a representar um mercado global complementar a vida cotidiana,
mudando habitos, criando possibilidades e novas perspectivas (CAVALCANTI et al., 2018).

As oportunidades comerciais e sociais, por sua vez, propiciaram a popularizacdo dos
aparelhos (TIBES; DIAS; ZEM-MASCARENHAS, 2014). Segundo a Agéncia Telebrasil (2019),
entre janeiro e julho de 2019, 14 milhdes de novos celulares foram ativados no Brasil, um
aumento de 19% em relagdo ao mesmo periodo do ano anterior. Além disso, o acesso a
internet comegou a expandir no pais, juntamente com as redes de telefonia, baixando custos e
aumentando os usudrios (PELLANDA, 2009). Como prova disso, o dispositivo mével foi o mais
usado para acessar a internet em 2017, com 98,7% da preferéncia, superando outros meios
como o microcomputador, a televisdo e o tablet (IBGE, 2018).

A crescente popularidade dos smartphones tem nos aplicativos um expoente. Os apps
sdo programas que objetivam facilitar as atividades praticas do usuario (NONNENMACHER,
2012). Eles podem ser acessados de forma online ou offline, apds o download no dispositivo, e
sdo adquiridos nas lojas oficiais de cada sistema operacional. O numero de downloads
mundiais de aplicativos feitos nas plataformas App Store e Play Store foi de 36,4 bilhdes em
2020, segundo uma pesquisa feita pela Senso Tower (2020). Cabe ressaltar que a disseminacdo
dos aplicativos ocorre em diferentes dreas, incluindo a da saude que ficou entre os temas mais
baixados em 2018, segundo o IBOPE? Conecta (2018). Na pesquisa feita pelo Instituto, 14% dos
individuos fizeram downloads de aplicativos relacionados a area da saude no Brasil, ocupando
a 162 posicdo do ranking. Assim, é notavel que a utilizacdo dos aplicativos e internet para
buscar conhecimento mostrou crescimento.

Nesse cenario, ligada de forma intrinseca ao campo da saude, a pesquisa por bulas de
medicamentos mostra-se relevante, visto que o acesso a internet causa influéncia na decisdo
das pessoas ao tomarem um medicamento por conta prépria. Em uma pesquisa realizada pelo
CFF* (2019), 22% das pessoas tiveram duvidas ao usar um medicamento e 12% escolheram
como forma de pesquisa a internet, enquanto 10% optaram por ler a bula. Essas duas
maneiras induziram 6% e 4% dos entrevistados, respectivamente, quando se automedicaram.

Assim, esta pesquisa tem o propdsito de responder a pergunta-problema: de que
forma o design pode contribuir para a industria farmacéutica facilitando a experiéncia da
leitura de bulas com foco nos pacientes? Tem-se como objetivo geral desenvolver a interface
de um aplicativo para o auxilio da leitura de bulas de medicamentos. E como objetivos
especificos, busca-se entender a importancia dos dispositivos méveis e como podem contribuir
na drea da saude; discorrer sobre design de interface, assim como a usabilidade e experiéncia
do usuario; e aprofundar o conhecimento sobre o mercado farmacéutico brasileiro, a partir
das bulas. A pesquisa, com relagdao a abordagem do problema, classifica-se como qualitativa,
por tratar “do contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em questdo, necessitando
de um trabalho mais intensivo de campo” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 70). Do ponto de
vista de sua natureza, trata-se de uma pesquisa aplicada onde ocorre a busca em gerar

3 IBOPE: Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica. N. A.

4 CFF: Conselho Federal de Farmacia. N. A.
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conhecimento com base na pratica de desenvolvimento. Com relacdo aos objetivos, é
exploratodria, assumindo o procedimento técnico bibliografico e experimental.

2. O mercado farmacéutico: a importancia das bulas

A industria farmacéutica, nos moldes que conhecemos hoje, se desenvolveu no final da
Segunda Guerra Mundial. O periodo pds-guerra contribuiu para o surgimento de novas
tecnologias que viabilizaram a producdo em larga escala, e novos recursos farmacos foram
lancados, trazendo notoriedade para a drea da salude (BISSON, 2016). Para Costa (2013), a
globalizagdo também contribuiu para o ramo, fazendo com que o setor evoluisse ao mesmo
tempo que os governos comegaram a reconhecer que o acesso a saude é direito basico.

O ambito econémico desse mercado, por sua vez, progrediu concomitantemente com
a formagdo de profissionais capacitados e com a criacdo de empresas médicas para
atendimentos, além de novos planos e seguros de saude. O Brasil, nesse cenario, oscila entre a
62 e 72 posicdo no ranking dos maiores comércios farmacéuticos mundiais. Estimula-se que até
2023 o pais deve ocupar a 52 posicdo, de acordo com uma pesquisa feita pela Interfarma®
(2020). Além disso, o setor farmacéutico brasileiro faturou RS 102,8 bilhdes em 2020 com as
vendas de laboratérios, 11,4% a mais que no ano anterior. Da mesma forma, o mercado
institucional, composto pelo governo, clinicas e hospitais publicos apresentou crescimento de
57,5% desde 2015. O aumento ocorreu pela inovacdo dos farmacos para tratamentos de
doencas complexas. J4 nas vendas de varejo, 75% das compras sdo realizadas pelo consumidor
final, com a expansao de 53% nos ultimos quatro anos.

Com o crescimento da industria desde 1950, alguns medicamentos passaram a ser
adquiridos pelos consumidores diretamente na farmacia, sem a necessidade de prescri¢dao
médica prévia. Portanto, foi necessdrio que regras e padrdes para a circulagdao de farmacos
fossem instaurados e que fiscalizagdes fossem feitas por érgdos oficiais (COSTA, 2013). Entre
as normas, criaram-se as bulas de medicamento, servindo como o meio de informagdo para o
paciente. No Brasil, o regulamentador responsavel pelo controle das bulas é a Agéncia
Nacional de Vigilancia Sanitdria (ANVISA), com base na RDC® n2 47/2009, visto que é dever do
Estado reduzir os riscos apresentados ao consumidor através de politicas sociais e econémicas
(ANVISA, 2009).

O 6rgdo regulamentador, descreve a bula como um “documento legal sanitario que
contém informacgGes técnico-cientificas e orientadoras sobre os medicamentos” (ANVISA,
2009, p. 4). Elas devem conter informagdes e indicacdes para a seguranca, e eficacia ao
consumir um remédio, assim como esclarecimentos sobre “prescricdo, preparacgdo,
administracdo, adverténcia e outras orientacdes necessarias para o uso seguro” (MINISTERIO
DA SAUDE, 2020, online). As bulas, em Ultima instancia, servem para assegurar a utilizagdo
segura dos medicamentos, pois alertam sobre os riscos de rea¢des por eventos adversos
durante a medicacao.

O regulamento RDC n? 47/2009, nesse sentido, apresenta que o objetivo do
aprimoramento da forma e contelddo de uma bula é de garantir o acesso a informagado segura
e adequada para que se tenha o uso racional dos medicamentos (ANVISA, 2009). O uso
racional de um medicamento, por sua vez, é quando ocorre a prescricdo adequada para o
tratamento da necessidade, na dosagem ideal e evitando riscos ao paciente. Além disso, o

5 Associagdo da Industria Farmacéutica de Pesquisa. N. A.

6 RDC: Resolugdo da Diretoria Colegiada. N. A.
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consumo deve ser de acordo com as indicagdes do médico, respeitando intervalos, dosagens e
periodos determinados para manter a eficicia e a seguranca (MINISTERIO DA SAUDE, 2001).
Mesmo que a acdo dos 6rgaos reguladores controle a venda e a divulgacdo cientifica da
prescricdo e administracdo dos medicamentos, uma pesquisa realizada pelo ICTQ’, em 2018,
aponta que 79% dos brasileiros com mais de 16 anos se automedicam. Quando focada na faixa
etaria de 25 a 35 anos a porcentagem é ainda mais expressiva, chegando a 91% (FOLHA DE S.
PAULO, 2018).

O Ministério da Saude (2001, p. 34) descreve a automedicacdo como “uso de
medicamento sem a prescri¢ao, orientacdo e ou o acompanhamento do médico ou dentista”.
O uso de farmacos sem a orientacdo de um profissional pode ndo provocar efeitos adversos,
mas também pode “agravar doencgas, mascarar sintomas, tornando mais dificil o diagndstico
de determinadas enfermidades, além de causar danos sérios ao organismo ao atingir drgaos
que ndo estdo doentes” (ANVISA, 2008, p. 8). Ainda segundo dados do Ministério da Saude,
Fiocruz e SINITOX® (2017), os medicamentos sdo a principal causa de intoxicacdo humana
registrados no Brasil representando 27,11%.

Apesar dos riscos, uma pesquisa divulgada pelo Metrdpoles® (2019), e realizada pelo
IBOPE Conecta, mostra que 20% dos entrevistados afirmaram ndo ler a bula, sendo este o
meio de acesso a informacdo imparcial e de qualidade com esclarecimentos comprovados
cientificamente. A ANVISA padroniza o material com a RDC n? 47/2009 para ter os requisitos
de exceléncia e acessibilidade para o publico, unificando forma e conteido (ANVISA, 2009).

Carvalho, Ferreira e Orrico (2001) afirmam que as primeiras bulas eram destinadas
para médicos e serviam como um meio de esclarecimentos entre laboratério e quem
prescrevia o medicamento. Hoje, a ANVISA determina que para a compreensdo das
informagdes, as bulas devem ser divididas em duas versdes: a primeira que é indicada ao
paciente e dividida por segbes, contendo linguagem acessivel e de facil compreensdo. E, a
segunda que é adequada para profissionais da drea, contam com informacdes e descrigdes
técnicas do medicamento. Todos os farmacos necessitam ter as duas versdes, seguindo as
determinacbes da ANVISA (2009) e, posteriormente, revisadas pelo drgao.

Quanto ao padrdo visual determinado pela ANVISA (2009) no regulamento RDC N2
47/2009 constam as regras: uso da fonte Times New Roman com tamanho minimo de 10
pontos nas bulas para pacientes e 8 pontos para profissionais da saide. O espacamento deve
ser simples, caso seja necessario mais espaco pode ser diminuido até menos dez porcento o
kerning®. As entrelinhas, para profissionais, podem ser de no minimo 9 pontos e, para
pacientes, de 11 pontos. O texto deve ter colunas de no minimo 50 milimetros de largura, com
alinhamento a esquerda ou justificado, com ou sem hifen. Letras mailsculas e em negrito
devem ser utilizadas para determinar perguntas e itens de destaques, ja o sublinhado e itdlico
sdo aplicados em nomes cientificos. Na impressdo, a ANVISA (2009) delimita que o papel
necessita ser branco e opaco para manter a leitura nos dois lados.

Além do impresso, para pacientes e profissionais, o 6rgao regulamentador apresenta
outras formas de consultar as bulas de medicamentos. A primeira maneira é a impressao

7 Instituto de Ciéncia, Tecnologia e Qualidade. N. A.
8 Sistema Nacional de Informagdes Tdxico-Farmacoldgicas. N. A.

9 Disponivel em: <https://www.metropoles.com/saude/maioria-dos-brasileiros-diz-seguir-prescricao-medica-e-ate-
ler-bulas>. Acesso em: 12 set. 2020.

10 Ajuste do espagamento entre caracteres de uma fonte. N. A.
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especial, em versdo ampliada do documento, utilizando a fonte Verdana com no minimo 24
pontos. Pode-se adquirir uma versdo para deficientes visuais em Braille, conforme as regras da
Comissdo Brasileira de Braille (ANVISA, 2009). O conteudo das bulas deve ainda ser
disponibilizado no site Bulario Eletrdnico!! fornecido pela ANVISA.

As bulas para pacientes devem respeitar um padrao de apresentagao de contetido com
identificacdo do medicamento, informagGes ao paciente e dizeres legais. Precisam ser no
formato de pergunta e resposta, de forma clara e objetiva, com explicacbes de termos
técnicos. A linguagem do texto deve acessivel, sem repeticdo e revisado conforme o Guia de
Redacdo de Bulas. Na identificacdo, deve conter o nome comercial, o respectivo genérico, qual
medicamento é similar e equivalente, apresentacdo com informacgGes técnicas de peso e
volume, a via de administracdo em letra maiuscula, assim como qual publico pode consumir e
a composigdo. No campo de informagBes ao paciente, o formato de perguntas e respostas
necessita conter nove questoes.

A primeira questdo informa para quem o medicamento é indicado, se é para
tratamento ou diagndstico de alguma doenca. A segunda contém como é o funcionamento do
medicamento de forma resumida, incluindo o tempo médio para o surgimento do efeito,
guando houver. Depois é apresentado na terceira resposta quando ndo se deve consumir a
medicacdo, com as contraindicacdes principais em negrito. Na quarta pergunta é descrito
guais sao as adverténcias e precauc¢bes que o paciente necessita saber antes de usar o
medicamento. A quinta resposta descreve como, onde e por quanto tempo o medicamento
pode ser guardado, incluindo cuidados com a conservacdo. E neste campo em que s3o
apresentadas informacdes de validade, além do lote e data de fabricacdo, todos em negrito.
Na sexta questdo é informado como o medicamento deve ser usado, com as indicacbes de
preparo, manuseio e aplicagdo. Também deve conter qual a via de administragdo que nao é
recomendada, juntamente com a posologia. A sétima explica o que fazer quando o paciente
esquecer de tomar o medicamento. A penultima determina o que o medicamento pode causar
de maleficio, com as rea¢Ges adversas, sintomas e sinais relacionados a cada uma. E, por fim, a
ultima discorre sobre o que fazer caso for ingerido uma quantidade maior do que indicado. E
explicado indicacbes de superdose e medidas preventivas para antes do socorro chegar.

Apesar dos padrbes determinados para as bulas de medicamentos, uma pesquisa
divulgada pelo Metrépoles (2019) determina que, entre os entrevistados, 50% ndo tem
interesse em ler a bula pois a linguagem é de dificil compreensdo. Entre outras justificativas
estdo: a confianga no médico que prescreveu, representando 35%; consideram as letras
pequenas, sendo 21% das respostas; e 18% das pessoas nao consideram o formato atraente.

3. Design de Interagao

O design de interagdo visa entender, e definir, como uma interface reage a uma agao do
usudrio, ou antes, o que acontece ao tocar uma tela ou ao clicar em um botdo. Nao obstante,
objetiva ainda saber o quanto de esfor¢o e conhecimento sera necessario para o cliente
desenvolver uma tarefa (TEIXEIRA, 2017). Todo profissional que trabalha com interface é de
certa forma engenheiro e um artista ao mesmo tempo, ja que agrega sentido a informacao
bruta. Da mesma forma, as autoras Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 28) conceituam a area
como “design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das

11 Disponivel em: <https://consultas.anvisa.gov.br/#/bulario/>. Acesso em: 13 abr. 2021.
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pessoas, seja no lar ou no trabalho”. O UX'? é um campo que objetiva diminuir aspectos
negativos da experiéncia do usudrio e, para isso, precisa entender como funcionam as
emocoes, o que é estética e desejo e como esses fatores interferem em uma experiéncia.

A experiéncia de usudrio acontece ao utilizar algum objeto ou produto que cumpram
uma funcgao, contemplando desde o alarme da casa, o carro, a cadeira até o computador ou as
redes sociais na internet (TEIXEIRA, 2017). Para Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 367) experiéncia
do usudrio é “o conjunto de sensacdes e sentimentos vivenciados pela pessoa, relacionados ao
uso de um produto ou servi¢co”. Eles afirmam que é uma percepc¢ao individual e que fatores
externos como o contexto, os ambientes e individuos envolvidos podem alterar a
experimentagao.

Os autores Cybis, Betiol e Faust (2010) teorizam que para se ter uma experiéncia
marcante, a interface precisa ter trés qualidades: o poder de encantar, o poder de surpreender
e o poder de simplificar. O primeiro consiste no visual de uma tela e, para isso, sdo explorados
os efeitos sonoros, animagdes, imagens, fontes e cores do layout. Mas, apenas o visual ndo é o
suficiente para que o usudrio esteja motivado a continuar navegando, sendo assim, a segunda
gualidade que os autores apresentam é a de surpreender, que agrega o diferencial e a
surpresa, instigando a vontade de uso. O ultimo poder é o de simplificar, com o foco na
usabilidade e na utilidade e, desta forma, o cliente pode aumentar o seu desempenho. Essas
funcbes fazem parte da profissdao de um designer UX — profissional que projeta a experiéncia
do usuario e como ele vai interagir com um objeto — construindo “produtos que sejam faceis
de usar [...], reduzindo a friccdo e permitindo que os usudrios completem a tarefa desejada em
menos tempo, com menos ruido e obstaculos” (TEIXEIRA, 2017, p. 25).

Outra area importante é a usabilidade, que segundo a ABNT (Associa¢do Brasileira de
Normas Técnicas), na norma ISO 9241-11 (2011), usabilidade é “identificar a informacdo
necessaria a ser considerada na especificagdo ou avaliagdo de usabilidade de um dispositivo de
interacdo visual em termos de medidas de desempenho e satisfacdo do usudrio” (ABNT, 2011,
online). Ou seja, a usabilidade determina o quanto um sistema é interativo para a realizacdo da
tarefa eficaz pelo cliente. Os autores Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 16) complementam que é
uma “qualidade que caracteriza o uso dos programas e aplicacGes”, combinando as

caracteristicas da interface e as dos usudrios ao atingirem um propdsito no uso.

A usabilidade estd ainda relacionada a funcionalidade da interface e se os usuarios
conseguem realizar a tarefa desejada. Tem como objetivo assegurar que as telas ndo exijam
que o cliente aprenda a usa-las, além de serem eficazes e agraddveis visualmente. Para isso, as
interacGes precisam ser otimizadas de forma que facilitem a realizacdo de atividades diarias
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Sdo definidas seis metas para a avaliagdo de uma
usabilidade: a eficacia, ou seja, o quao executdvel é o uso da interface; a eficiéncia, que para
Cybis, Betiol e Faust (2010) é a quantidade de recursos que a interface exige do usuario para
conseguir realizar a tarefa; a seguranga, que envolve ndo apresentar riscos ao cliente; e a
utilidade, e o quao usdvel é uma tela, isto é, se oferece as funcionalidades necessarias para
completar a tarefa. Ela também precisa ser facil de aprender, ja que as pessoas ndo gostam de
ter que dedicar um tempo para saber como utilizar certa tela. Por fim, precisa ser facil de
lembrar, visto que, se os usudrios deixarem de usar o produto, a interface precisa
proporcionar facilidade para relembrar rapidamente (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

12 UX: User Experience. N. A.
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Se o usudrio tem dificuldade de usar uma interface ou um produto, emocdes
desagradaveis sdao evidenciadas, como raiva e frustragdo. As experiéncias negativas ficam
marcadas e sdo associadas ao produto futuramente, com lembrancgas nitidas (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010). Para evitar reacOes negativas, o design de interacdo considera seis principios
que deve conter em uma interface. O primeiro, segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), é a
visibilidade. Ela esta relacionada ao ato de tornar visivel as fungdes para o usudrio, assim ele
sabera o que executar e como utilizar a interface. Norman (2002) complementa que as reagoes
precisam ser interpretdveis e que tenham sentido a agdo realizada. Deve-se ter cuidado para
evidenciar da forma correta, caso contrario os clientes terdo problemas ao utilizar a
ferramenta (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Atrelado a visibilidade, tem-se o segundo
principio do feedback, ou seja, uma resposta ao movimento realizado, que pode ser
percebida pelo usudrio através de retornos em “audio, tatil, verbal, visual e combinag¢do dos
mesmos” (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 43). Isso pode ajudar a tornar visivel uma acdo
futura do usudrio, enquanto ele recebe retorno continuo de informagdes sobre seus
movimentos (NORMAN, 2002).

As restrigdes sdo o terceiro principio e elas delimitam o que o cliente pode fazer em
determinado momento de navegacdo, ou seja, visam evitar erros ao selecionar opc¢des
indesejadas. O quarto principio é o de mapeamento, que é relacionado ao controle e efeito de
acdo, contendo a indicacdo para o usudrio. Padrdoes universais também podem ser
aproveitados. E um dos padrdes citados por Rogers, Sharp e Preece (2013) sdo as setas
indicadas no teclado de um computador, apresentando qual o sentido do movimento sera
realizado ao apertar certa tecla. Portanto, é “facilmente aprendido e sempre lembrado”
(NORMAN, 2002, p. 47). J& o quinto principio, consisténcia, pode ter duas abordagens
diferentes, sejam elas aplicacGes simples ou elaboradas. Nos dois casos, as interfaces devem
ter operacbes descomplicadas e parecidas, remetendo a um elemento ja usado para outra
fungdo. Desta forma, o usudrio tem facilidade em fazer diferentes tarefas seguindo o mesmo
padrdo de execucdo, ao invés que cada tarefa seja feita de uma maneira Unica (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013). Por fim, a ultima conceituacdo é o affordance'*, indicando que os
“objetos de interface deveriam ser projetados de maneira a tornar dbvio o que se pode fazer
com eles” (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 47). Norman (2002) define que o termo indica
propriedades fundamentais e visuais de como manusear o produto. Nesses casos 0s usuarios
ndo precisam de imagens ou explicacdes de como usar. Para interfaces, os elementos graficos
(botdes, links®® e icones) de uma tela devem ficar evidentes em como operar.

4. Design de Interface

A interface pode ser compreendida como um tradutor entre software'® e usudrio,
representando uma conexdo fisica entre os dois e dando forma a interagdo realizada
(JOHNSON, 2001). Durante a década de 1990, a principal preocupagdo envolvia o
desenvolvimento de interfaces para computadores, ja pensando nos usudrios e em como elas
seriam eficazes e eficientes para o uso doméstico (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Conforme
as redes globais de informagdo expandiram, as possibilidades de interfaces e interagdes

13 Retorno de uma agdo realizada. N. A.
14 Quando o produto é projetado de forma que fique evidente como utiliza-lo. N. A.
15 Ligagdo entre dois contetdos. N. A.

16 programa desenvolvido para dispositivos eletrénicos. N. A.

283

educacao/
grafica



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 26, N°. 3. Dezembro de 2022. Pp. 277 - 297:
N3o Pule a Bula: Desenvolvimento de Interface Para um Aplicativo Que Auxilie na Leitura das Bulas de Medicamentos

aumentaram, e o espaco de dados que elas carregam também. O desktop'’ ndo permaneceu
como a principal interacdo possivel e telas menores surgiram, como as dos dispositivos méveis
(JOHNSON, 2001). Assim, os designers de interfaces (U/*®), precisaram compreender novos
tamanhos de telas e como desenvolvé-las de forma amigdvel (SANTOS, 2019). Sendo assim, o
Ul é relacionado ao aspecto estético de uma tela e o quao agraddvel ela é para o usudrio. O
objetivo é impressionar e agradar quem estd navegando através de elementos graficos,
gerando uma experiéncia positiva (SANTOS, 2019). Ao projetar uma interface intuitiva, simples
e hierarquica, o cliente realiza menos esfor¢o para concluir uma tarefa e, por consequéncia, se
sente confiante e satisfeito depois de usar o servico (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Pensar em uma tela que seja vista como hierdrquica por diferentes pessoas é um
desafio. Cada individuo tem experiéncias distintas conforme o ponto de vista pessoal, de
acordo com suas expectativas e conhecimentos (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010). Ainda assim,
para criar um aplicativo que ndo cause duvidas, ele deve ser projetado pensando em quem ira
utiliza-lo. Ao ter o usudrio no centro, pode-se pensar quais sdo os seus objetivos ao usar a
interface e o quanto de esforco ele esta disposto a gastar para aprender as funcionalidades. E
preciso saber qual a meta do cliente, questionar por que ele estd usando o aplicativo e como
pode ficar mais pratico o ato de encontrar algo (TIDWELL; BREWER; VALENCIA, 2020).

O primeiro passo para pensar nas funcionalidades, antes de desenvolver um protétipo
da interface, é criar um desenho como esboc¢o do projeto, chamado de wireframe. Rogers,
Sharp e Preece (2013) definem o wireframe como um modelo conceitual inicial que mostra a
estrutura, apresenta o conteldo e as posi¢cdes de comandos principais de um layout. Ja que o
custo para ter concepcdo dessa estrutura é baixo, ele pode ser feito em trés versdes: baixa,
média e alta fidelidade. O wireframe de baixa fidelidade pode ser chamado também de
sketch®®, ja que é criado apenas com lapis e papel, sendo um esboco. Ele é rapido de ser feito e
tem o objetivo de mostrar a estrutura de uma tela, sem focar em aspectos visuais como
tipografia ou cores. No wireframe de média fidelidade, o esboco desenvolvido inicialmente é
aprimorado. Nele é incluso alguns contetddos como os titulos, e ja pode ter interacdes entre as
telas. Com esse modelo é possivel observar padrdes de elementos e estrutura para interface,
assim como a disposicdo dos textos no layout. Por Ultimo, o modelo de alta fidelidade é
composto pela estrutura da interface com textos essenciais e formas geométricas. Nesta
etapa, o conteldo e organizagdo das informacdes é definido, assim como a funcionalidade da
interface e interagdo com o usuario (SANTOS, 2019).

Com a estruturacdo definida através do wireframe de alta fidelidade, pode-se criar o
protétipo da interface com aspectos visuais da tela (SANTOS, 2019). Com ele é possivel gerar
uma simula¢do da navegacao através do layout e, portanto, é executdvel uma validagdo da
interface antes de desenvolvé-lo por inteiro (TEIXEIRA, 2017). Para produzir o protétipo de um
aplicativo, alguns fatores devem ser considerados, entre eles: estabelecer um grid® para a
pagina; definir paleta de cores; escolher as tipografias para o layout; além de observar como
estd a hierarquia da tela.

O grid é um conjunto de linhas que formam uma estrutura base da interface.
Geralmente é criado a partir de colunas derivadas de multiplos de trés ou quatro. Para

17 Termo em inglés para representar a interface de um computador. N. A.
18 Ul: User Interface ou interface do usuario. N. A.
19 Termo em inglés para a palavra esbogo. N. A.

20 Malha geométrica para auxilio no alinhamento e organizagdo de um layout. N. A.
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mobile** o ideal s3o quatro colunas (SANTOS, 2019). A vantagem de utilizar o grid é a
praticidade que ele agrega para o projeto ao criar o esqueleto da pagina. Tidwell, Brewer e
Valencia (2020) complementam que cada pagina tem conteldos diferentes, mas itens como
margem e alinhamento podem ser padronizados com o auxilio do grid.

A tipografia, fator também explorado por Santos (2019), é o que ajuda a criar uma
hierarquia visual em um layout. Para criar uma hierarquia, o cliente deve conseguir identificar
onde estdo os titulos, subtitulos e textos, e isso é alcangado com diferentes tamanhos, pesos e
até mesmo fontes e cores para segregar. Os pesos das fontes podem variar conforme a familia
tipografica, mas sdo caracterizados pela grossura de um caractere, facilitando a leitura. O peso
agregado com tamanhos de fontes distintas ajuda a manter um layout equilibrado e manter
um padrdo de tamanhos para titulos, subtitulos e textos ajuda a ter uma hierarquia na tela.
Para Kalbach (2009), os contrastes entre tipografias sdo essenciais para guiar o usuario pela
interface, distinguindo o grau de importancia das informacGes ao navegar. Para obter os
contrastes ideais no layout, o Google (2021) disponibiliza o Material Design* com instrucdes
de escala de tipografias, conforme a fonte escolhida para o projeto.

Quando utilizadas corretamente, as cores podem contribuir para navegacdao em uma
interface, criando um senso de prioridade de contetddo (KALBACH, 2009). Santos (2019) afirma
qgue os contrastes entre os tons podem agregar destaque para a tela e até mesmo causar
sensacoes, dependendo da cor utilizada. Além de ser visualmente chamativo, é também algo
gue pode ser percebido ao estar navegando, como ao notar a mudanca entre conteudos
conforme as cores dos titulos (TIDWELL; BREWER; VALENCIA, 2020). Teixeira (2017) argumenta
gue a cor pode ajudar a direcionar o usuario para a acdo principal da tela, atraindo o olhar
para a realizacdo da atividade.

Agregar aparéncias similares para os mesmos conteldos torna uma pagina mais facil
de ser compreendida, ou seja, cria uma hierarquia visual no conteddo (KRUG, 2006).
“Hierarquia nada mais é do que usar diferentes estilos visuais para os elementos da tela de
modo a priorizar o que é mais importante” (TEIXEIRA, 2017, p. 109). Por conseguinte, os
tépicos relevantes sdo maiores, ficam com uma cor diferente e em negrito, geralmente no
topo do layout. Ndo ter uma estrutura clara, torna a navegacao na interface lenta.

Entre as praticas para a organizagdo dos elementos estdo o ato de usar os mesmos
estilos visuais para itens com a mesma funcdo e algumas cores para diferenciar. Além disso,
agrupar links por categorias de temas na tela pode ajudar o usuario a localiza-los com
facilidade, ja que sdo de assuntos relacionados. Por fim, se deve harmonizar imagens e texto
no layout de forma que nao atrapalhe a tarefa que estd sendo realizada e nem confunda o
cliente ao navegar pela tela (TEIXEIRA, 2017).

Oferecer ao usudrio opg¢des além do necessario faz com que ele precise pensar, o que
pode confundi-lo na fun¢do efetuada (TEIXEIRA, 2017). Quando toda a pagina esta chamando a
atengdo com botdes, links e cores, ndo é evidente o que o individuo precisa encontrar (KRUG,
2006). Portanto, as informagGes devem ser distribuidas para que ele consiga visualizar as
possibilidades e escolher a desejada. Teixeira (2017) propde quatro solugdes para evitar o
excesso de informagdes. Primeiro remover o que nao é essencial para a aplicacdo, extraindo
conteudos ndo necessdrios. Depois organizar os elementos de forma légica, podendo aplicar
convengoes, visto que quando “bem usadas facilitam os usudrios irem de um lugar a outro sem

21 Termo em inglés para dispositivos mdveis. N. A.

22 Guia disponibilizado pelo Google com instrugdes para contribuir na construgdo de uma interface. Disponivel em:
<https://material.io/>. Acesso em: 10 abr. 2021. N. A.

285

educacao/
grafica



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 26, N°. 3. Dezembro de 2022. Pp. 277 - 297:
N3o Pule a Bula: Desenvolvimento de Interface Para um Aplicativo Que Auxilie na Leitura das Bulas de Medicamentos

ter muito trabalho descobrindo como as coisas funcionam” (KRUG, 2006, p. 35). O terceiro
item é esconder o que nao for importante, destacando apenas onde deve-se clicar de modo
que fique explicito a acdo. Caso contrario, demandaria que o usudrio pondere para onde
prosseguir na navegacao. A Ultima solugdo é mover, dispondo algumas fun¢des em locais nao
visiveis, para que a interface ndo mostre todas as interagdes possiveis de uma vez so.

Para manter uma organizagdo em uma tela e ter uma navegacao positiva, ainda se tem
a pratica da arquitetura de informacao. Esta vertente do design visa instigar a organizacdo das
informacgdes de um layout para que o usudrio consiga encontra-las de forma eficiente e pratica
(TEIXEIRA, 2017). E baseado em quatro sistemas: organizac3do, rotulacdo, navegacio e busca. O
primeiro, de organizagdo, é descrito por Agner (2018) como a ordenagdo das informacgdes para
que o usudrio consiga encontra-las. O segundo é a rotulagdo dos elementos para que os
usudrios os encontrem, podendo ser nomeados com base em convencgdes, no publico ou no
espaco disponivel, com linguagem clara e objetiva. A rotulagem pode ser icbnica ou textual,
sendo para links, indices, titulos e listas. O sistema de navegagdo, terceiro item abordado por
Agner (2018), é dividido em embutida, suplementar basica ou avangada. A embutida se
subdivide em trés: a navegacao global com os principais links da tela, geralmente no menu; a
navegacao local que concede acesso as subsec¢des de uma interface; e a navegacdo contextual
gue apresenta links relacionados entre as telas. A navegacdo suplementar é composta por
guias, indices, mapas da tela e busca, sendo este o preferido dos usuarios pois podem
pesquisar por palavras-chaves. Por fim, na navegacdo avancada tem-se a personalizacdo de
uma tela de acordo com as necessidades e preferéncias de um usudrio; tem-se a customizagao
gue é o ajuste dos conteudos e apresentacdo conforme o cliente considera melhor; e a
navegacdo social que aponta a opinido de outros usudrios, como uma lista de produtos
pesquisados por outros consumidores. O ultimo sistema apresentado por Agner (2018) é o de
busca, que é o campo em que os usudrios digitam o que estdo procurando e serdo
direcionados ao conteudo.

5. Projetando um Aplicativo

Para o desenvolvimento das interfaces do aplicativo foi adotado o método de Garrett (2011)
intitulado de “os elementos da experiéncia do usudrio”. Segundo o autor, o método é utilizado
para que a experiéncia do usuario seja projetada de modo que se compreenda todas as acoes
no processo. Garrett (2011) ainda afirma que as decisGes tomadas pelo designer sdo sobre
aspectos do produto digital, desde a aparéncia, como ele se comporta, e até mesmo o que é
possivel de fazer nele. E esses pontos, construidos um sobre o outro, influenciam a experiéncia
do usuario. Ao destrinchar as camadas que formam a experiéncia, pode-se entender como as
decisdes sdo tomadas. Desta forma, o método divide-se em cinco etapas: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superficie (GARRETT, 2011).

Cada etapa do método faz com que as informag¢des marquem uma transi¢cdo entre o
abstrato e concreto. Na estratégia ainda ndo se tem a preocupac¢do de como ficara o resultado
da interface, mas sim com as necessidades do usuario. J& na superficie, tem-se o foco nos
detalhes e aparéncias da tela. E para poder desenvolver de forma objetiva, o autor divide os
cinco planos ao meio e separa-os entre tarefa e informagdo. A tarefa apresenta preocupagdo
com o que sera realizado e quais os passos. Ja a informacdo é sobre o que a plataforma
informa ao usudrio e como ela é compreendida por eles (GARRETT, 2011).

Sendo assim, na primeira etapa, que é chamada de estratégia, as duas divisOes, tarefa
e informacdo, sdo observadas juntas. Aqui, visa-se mapear quais as necessidades e metas do
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usudrio, assim como o objetivo do produto e a andlise dos concorrentes (GARRETT, 2011).
Nesta pesquisa, foi definido como objetivo a construcao de uma interface que auxilie a leitura
de bulas de medicamentos com foco nos pacientes. E para compreender e conhecer o publico,
foi realizado um questiondrio online com perguntas voltadas a percepc¢do dos usudrios sobre a
bula. A pesquisa foi realizada com auxilio do Google Forms?® e aceitou respostas entre os dias
27 de abril e 4 de maio de 2021, sendo divulgada em bate-papos e grupos do WhatsApp?* e na
rede social Twitter?®, contabilizando 105 retornos.

O formulario foi dividido em duas partes com a finalidade de captar a opinido de
pessoas que tomam, ou ja tomaram, medicamento por conta prdépria. Sendo assim, na
primeira pergunta, 11 pessoas afirmaram ndo consumirem remédios sem a orientagdo médica
e ndo participaram das outras perguntas do questiondrio. As demais 94, que responderam sim,
concluiram as dez perguntas vigentes. Com isso, foi possivel identificar que o publico-alvo é
predominantemente feminino com 56,4% das respostas, enquanto 43,6% pertencem ao
género masculino. A principal faixa etdria é entre os 21 e 30 anos, com 47,9%. Em relagdo a
leitura da bula, percebeu-se que 29,8% leem sempre antes de consumir um medicamento.
Quanto a forma de automedicacdo, 50% das pessoas relataram irem a farmacia para solicitar
um medicamento, 20,2% pedem indicacdes de conhecidos e empatados com 14,9% estdo as
pessoas que fazem pesquisas na internet e as que respeitam a prescricdo médica indicada.
Quanto a importancia da bula, 45,7% consideram apenas importante, enquanto 41,5% acham
gue é essencial. Responderam que é sem relevancia 11,7% e sem necessidade com 1,1%.

Em relacdo a motivacdo para a leitura das bulas observou-se que 69,1% das pessoas
buscam por efeitos colaterais nas bulas; 63,8% por contraindicacbes; 51,1% por informacoes
sobre para quem o medicamento é indicado; 46,8% por respostas sobre como consumir o
medicamento; 45,7% buscam em relagdo a quantidade a ser ingerido, assim como
adverténcias e precaugles; 18,1% pesquisam sobre a composicdo e, por fim, 10% das
respostas foram de pessoas que buscam informagdes sobre o armazenamento e cuidados com
o medicamento. Com isso, observa-se que as duas principais motivacGes do leitor ao olhar a
bula é saber sobre efeitos colaterais e quando o medicamento ndo é indicado para consumo.

Em relagdo as caracteristicas que desmotivam o usuario a ler bula, 59,6% dos que
responderam ao questiondrio acham que tem muito texto; 38,3% consideram as letras
pequenas; 26,6% afirmam ser dificil de encontrar o que procuram e 24,5% nao conseguem
entender os termos técnicos. As respostas negativas do formuldrio sdo similares a outros
dados ja apresentados, como as dificuldades citadas na pesquisa divulgada pelo Metrépoles
(2019), na qual 21% consideram as letras da bula pequena e 18% nao julgam o formato atual
atraente. Problemas que, por sua vez, podem ser amenizados com o aplicativo, ja que de
acordo com o questionario aplicado, 81,9% das pessoas consideram que um app tornaria a
busca por informagdes mais facil.

Sendo assim, para auxiliar a busca de possiveis solu¢gdes dos problemas, foram
analisados dois concorrentes. Para o estudo, escolheu-se os dois apps mais bem avaliados?® da
Play Store, sendo eles o BulasMed (CENTRALX, 2021) e o Medicamentos (PRODOCTOR

23 Plataforma do Google que possibilita a criagdo e aplicagdo de formularios para pesquisas. Disponivel em:
<https://docs.google.com/forms/u/0/>. Acesso em: 27 abril, 2021. N. A.

24 Disponivel em: <http://www.whatsapp.com>. Acesso em: 4 maio, 2021.
25 Disponivel em: <http://www.twitter.com>. Acesso em: 4 maio, 2021.

26 BulasMed (CENTRALX, 2021) e Medicamentos (PRODOCTOR SOFTWARE, 2021) com pontuagdo de 4,7, segundo as
avaliagGes da Play Store. N. A.
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SOFTWARE, 2021), apresentados na Figura 1. Ndo obstante, foi feito o levantamento de forgas
e fraquezas de ambos.

Figura 1: BulasMed (CENTRALX, 2021) e Medicamentos (PRODOCTOR SOFTWARE, 2021).
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O primeiro, BulasMed (CENTRALX, 2021), quanto aos pontos positivos tém a sugestdo
de medicamentos conforme é digitado no campo de busca, o que viabiliza ao usuario
encontrar o que procura escrevendo poucas letras. Também é disponibilizado a pesquisa por
comando de voz, facilitando a busca. Apds escolher qual bula esta procurando, o usudrio tem a
possibilidade de olhar os precos atualizados diretamente no Google, viabilizando a compra.
Além disso, tem-se a opc¢do de adicionar a bula aos favoritos, contribuindo para que o cliente
consiga encontra-la com rapidez no futuro. Por fim, o aplicativo possui um botdo que
possibilita que o usuario seja redirecionado a um site para procurar um médico. Assim como o
BulasMed (CENTRALX, 2021), o app Medicamentos (PRODOCTOR SOFTWARE, 2021), quanto ao
método de pesquisa, disponibiliza o uso da voz e possibilita digitar qual a dor sentida e
componentes do medicamento. Além disso, exibe a foto da marca fabricante, uma secdo para
a versao genérica do medicamento e a possibilidade de compartilhar a bula. Caso o usuario
encontre algum erro, tem-se um botao para solicitar a revisdao da bula e outro para a sugestao
de cadastro de novo medicamento.

Em aspectos negativos, o Medicamentos (PRODOCTOR SOFTWARE, 2021) apresenta a
bula do medicamento em uma Unica tela, tornando complexo de encontrar o que procura. O
acesso a informacgdo é limitado para quem ndo é cadastrado no aplicativo, mas é possivel
acessar sem fazer cadastro. O app BulasMed (CENTRALX, 2021) torna o primeiro acesso
confuso ao usudrio, pois ndo se tem direcionamentos de como utiliza-lo. O layout nao é
atrativo e intuitivo e a se¢do das bulas expde as informagdes também em uma Unica tela.

Com a primeira etapa concluida, pode-se seguir para o escopo do projeto que objetiva
traduzir o que o usudrio necessita em recursos, de forma que trabalhem bem juntos. Para isto,
conforme as analises do plano estratégia, pode-se elencar os requisitos do usuario e, a partir
disto, quais fun¢Oes serdo adotadas para a solugdo (GARRETT, 2011). Dessa forma, com base
no questionario e nos concorrentes, foi possivel perceber que os usuarios precisam que as
informacbes que buscam nas bulas sejam evidenciadas, ja que se observou a dificuldade de
encontrar o que procuram. Além disso, foi visto o empecilho em compreender a linguagem
utilizada. Existe também a necessidade de letras maiores, assim como uma organizacdo que
amenize a quantidade de conteldo. Outros problemas observados foram com relagdo ao
perigo que o paciente se expde ao tomar medicamentos que possam prejudica-lo. Visando
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diminuir isto, sera criado um aviso para remédios que oferecessem riscos, especificadamente
com relagdo a alergias e outros medicamentos em uso. Pensou-se também em criar uma drea
de acesso rdpido para favoritos e a criacdo de lembretes para tomar os remédios. Com base
em tais problemas, foi possivel criar funcdes que os atendessem e os resolvessem.

A primeira funcionalidade, seria a disponibilizacdo da busca de medicamentos?” pelo
codigo de barras, diretamente pelo nome, componente e por comando de voz. Pelos
medicamentos apresentarem os mesmos cédigos, funcionariam como um QR Code? para a
pesquisa facilitada de um remédio. Por ser um diferencial do aplicativo em relacdo aos
concorrentes, a funcdo pode causar surpresa no usuario, contemplando um dos trés poderes
apresentados pelos autores Cybis, Betiol e Faust (2010). Ainda no quesito de buscas, sera
disponibilizado uma barra de pesquisa dentro do medicamento escolhido, para que seja
possivel procurar termos objetivos, a fim de encontrar a informacdo rapidamente. Tal funcado
atende as necessidades dos 26,6% dos usudrios que selecionaram no questionario terem
dificuldades de encontrar as informacg6es nas bulas, encaixando-se também no sistema de
busca explorado por Agner (2018).

O segundo ponto seria a organizagdo das informagées por secbes no aplicativo. Foi
relatado pelos usuarios as motivacdes do que buscam na bula, portanto é necessario que tais
informacGes aparecam com destaque para o cliente (NORMAN, 2002). Desta forma, problemas
identificados no questiondrio, como quantidade de texto, representando 59,6%, letras
pequenas, com 38,3%, e até mesmo dificuldade de encontrar o que procuram, com 26,6%,
seriam solucionados com a organizacdo (KALBACH, 2009). Para isto, seriam restringidos e
ocultados conteddos em tépicos e mostrado apenas o que o usuario selecionar por vez para ler
(TEIXEIRA, 2017).

Como terceira funcionalidade adicionada ao layout, tem-se a busca por termos
técnicos, como um dicionario. A ANVISA apresenta vocabuldrio distinto para pacientes e
profissionais da saude (ANVISA, 2009), mas o questionario aplicado apontou que 24,5% das
pessoas ndo conseguem entender a linguagem adotada pelas bulas. A pesquisa divulgada pelo
Metrdpoles (2019), também aponta tal problema, onde 50% dos entrevistados alegaram ndo
terem interesse de ler a bula pois a linguagem é dificil de ser compreendida. A quarta
funcionalidade seria relacionado a eficiéncia da tela (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010), com a
disponibilizacdo de atalhos e a area de favoritos. Desta forma o usudrio conseguiria marcar
bulas e acessa-las rapidamente. Por fim, a dltima funcionalidade para atender necessidades do
publico é a personalizagdo do app conforme o perfil do usudrio. A automedicacdo é um
problema que afeta diferentes faixas etdrias, inclusive adolescentes (FOLHA DE S. PAULO,
2018), sendo a principal causa de intoxicagio (MINISTERIO DA SAUDE; FIOCRUZ; SINITOX,
2017), o que a bula poderia contribuir para evitar, com informagbes para o uso seguro
(MINISTERIO DA SAUDE, 2020). Pensando em auxiliar os usuarios neste quesito, o aplicativo
disponibilizaria no cadastro um campo para adicionar quais as alergias e intolerancias que o
paciente tem. Ao acessar algum medicamento com tal componente, seria exibido um alerta na
tela para que o usuario fique ciente do risco. Além disso, poderia ser preenchido qual o
medicamento o paciente faz uso continuo para que seja avisado se ha perigo de tomar dois
remédios ao mesmo tempo. Serd disponibilizado uma area de lembrete, onde pode-se
programar um aviso do horario para tomar o medicamento. Assim, pode ser feito o consumo
consciente e correto do remédio.

27 N3o sera disponibilizado pesquisa por sintomas, visto que pode incentivar a automedicagdo. N. A.

28 Uma espécie de codigo de barras que ao ser digitalizado por uma camera, exibe informagdes. N. A.
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Em suma, o aplicativo deve conter uma tela para cadastro para ser possivel captar
dados pessoais para auxiliar o usudrio; tela de buscas contendo a barra de pesquisa, comando
de voz e leitura de cddigo de barras; tela para apresentacao da bula do medicamento, com
tépicos e secdes; drea de lembrete para receber notificacdes de hordrios para tomar o
remédio; espaco para mostrar as informacGes cadastrais; tela para a pesquisa no diciondrio
por termos técnicos e outra para a disponibilizacdo dos favoritos.

A terceira etapa é a estrutura, que funcionaliza os pontos determinados no escopo,
mostrando as respostas do sistema conforme o usudrio navega. O design de interagdo
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013) e a arquitetura de informacdo (TEIXEIRA, 2017) estdo
presentes neste plano e definem quais padrdes e em que ordem os conteldos aparecem. O
design de interagdo tem a preocupacdo com a performance ao executar e concluir as tarefas.
J& a arquitetura de informacdo é relacionada as opg¢Ges que envolvem a transmissdo do
contelddo ao usudrio (GARRETT, 2011). Nesta etapa é necessario fazer um esquema com a
estruturacdo® das informacgdes para observar como estd a distribuicdo delas.

No esquema, apresentado na Figura 2, pode-se observar que a primeira tela, ao abrir o
aplicativo pela primeira vez, é para a realizagdao de um cadastro, preenchendo nome, e-mail,
guais as alergias e intolerancias o usudrio tem, se faz uso de algum medicamento continuo e
data de nascimento. Caso o cliente ja tenha conta no aplicativo, mostra-se a tela inicial com
outras trés informacbes principais: menu, campo para busca por digitacdo ou voz, area para
pesquisa pelo cddigo de barras e a listagem das buscas recentes feitas, como acesso rdpido. A
organizacdo da tela inicial se faz por prioridades (AGNER, 2018), mostrando os campos de
busca para que o usudrio consiga vé-los ao acessar a pagina principal.

Figura 2: Organizagao da navegacao.

Barre de pesquisa  opgio de pesquisa por cédigo de barras

NAO PULE A BULA

Nome, &-mail, alergias, idade

Fonte: Elaborado pelos autores.

O menu ird apresentar ao leitor um botdo para a tela inicial, outro direcionado para o
perfil, com as informag¢Oes pessoais cadastradas. Tem-se também disposto no menu o acesso
aos lembretes, que contém qual remédio estd sendo consumido, assim como as opgdes de
preenchimento da dosagem prescrita, o horario e por quantos dias a notificacdo devera
aparecer para o paciente. Por fim, tem-se o acesso rapido as bulas que foram marcadas como
favoritas pelo leitor, desta forma ele pode localiza-las com facilidade. As funcionalidades do

29 A organizagdo é o primeiro sistema base citado por Agner (2018), onde se realiza a ordenagdo do conteldo para
que o usuario consiga encontra-las. N.A.
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aplicativo estarao visiveis no menu fixo que acompanhard as telas, assim o usuario consegue
acessar e navegar ciente das funcdes que podera executar (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Quanto aos outros elementos presentes na tela inicial, além da apresentagao das bulas
que foram acessadas recentemente, pode-se comegar uma nova pesquisa. Ao digitar o nome
do medicamento desejado, j4 se mostra as op¢les de remédios com as iniciais digitadas,
dando um feedback ao usudrio a cada letra digitada (NORMAN, 2002). Quando se encontra o
medicamento desejado, tem-se a foto e as informagBes presentes na bula divididas por
secBes. Primeiramente, deve-se mostrar as noves perguntas destinadas ao paciente (ANVISA,
2009) e, depois, em tdpicos, informacbes sobre o medicamento. O contelddo de cada uma das
questdes, ou subdivisGes, somente serda mostrado quando for clicado, ficando escondido até
tal acdo (TEIXEIRA, 2017). Disponibiliza-se também o acesso ao dicionario para procura do
significado de termos técnicos com um botdo fixo na tela, sendo de facil acesso.

Para auxiliar o usuario na compreensado e na navegacao foram adicionados icones na
interface, conforme a rotulagem ic6nica de Agner (2018). Para isto, foram selecionados
simbolos no site da Feather Icons®®, que contém icones de cddigo abertos para adicionar na
programacao do aplicativo, conforme a Figura 3. Para a escolha de quais simbolos seriam
usados na interface, foi levado em consideracdo o principio de mapeamento. Nele, segundo
Norman (2002), podem ser utilizados padrdes universais para que o usuario consiga assimilar
gual funcao é realizada ao clicar, sendo facilmente aprendido e lembrado.

Figura 3: icones selecionados para o aplicativo.

cAN@v>ER Y+ A

Fonte: Feather Icons (2021).

A quarta etapa é nomeada de esqueleto, e é onde sdo abordados quais as
funcionalidades cada elemento terd. Aqui sdo observados os detalhes e, ao contrario do plano
anterior, a preocupacao esta nos componentes individuais e suas relaces entre si. No aspecto
funcional do método, é definido questdes visuais com o auxilio do design de interface. Para
qgue o usudrio consiga utilizar o aplicativo, o design de navegacdo se preocupa em como as
informacdes sdo apresentadas. E com a juncdo dos dois tem-se a arquitetura de informacao,
com a apresentacdo do conteudo de forma hierarquica (GARRETT, 2011).

Para poder iniciar a representagdo visual mostrando as funcionalidades, deve-se
comecar pelo wireframe de baixa fidelidade. E com auxilio dele que as posicdes e estrutura dos
elementos sdo definidos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Foi feito um esboco com lapis e
papel das telas do aplicativo, sem focar em aspectos visuais, mas sim estruturais (SANTOS,
2019). A Figura 4 apresenta o resultado do wireframe de baixa fidelidade com as telas de
cadastro, inicial, bula, perfil, lembrete, favoritos e dicionario, respectivamente.

30 Disponivel em: <https://feathericons.com/>. Acesso em: 15 maio 2021.
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Figura 4: Wireframes de baixa fidelidade.

{

Q. [0oocol ©ooo- [Oooo| ©ooQ

Fonte: Elaborado pelos autores.

Depois, foram desenvolvidos os wireframes de média e alta fidelidade, apresentados
na Figura 5. Foram otimizadas e aprimoradas funcées idealizadas no primeiro esboco, criando
padrdes, incluindo caminhos de navegacdo e textos. Para isto, foi utilizado o software Adobe
XD, que auxiliou na diagramacdo das telas. No modelo de média fidelidade foram
adicionados os icones, tamanho dos botGes e os principais titulos, assim como a quantidade
aproximada de texto que cada tépico iria conter, mantendo o visual limpo (SANTOS, 2019). Ja
no de alta fidelidade foram atribuidos os contelidos e melhoria nos padrées determinados no
wireframe anterior, com a navegacdo determinada (SANTOS, 2019).

Figura 5: Wireframes de média e alta fidelidade, respectivamente.

LOGIN TELA INICIAL TELA BULA PERFIL LEMBRETES FAVORITOS DICIONARIC
- - - -
OGO i Lembretes Favoritos
FOTO Home Sobrenome FOTO oy
= — e
[ I
b Bacasrseries © e w00l rocura? FOTO —
FOTO ]
— o Jlome [T
— | —t
. ® °
TELA BULA
LOGIN TELA INICIAL g e TEXTO BULA PERFIL LEMBRETES FAVORITOS DICIONARIO
e
A doge excessiva
oe um medicamenia;
overdose.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Ultima etapa que Garrett (2011) apresenta é a de superficie, na qual, ao contrario
dos planos anteriores, ha preocupacdo apenas com a experiéncia sensorial. Nela, as
funcionalidades, conteldos e estética se unem para que as necessidades do usuario sejam
atendidas, com a finalizacdo dos aspectos visuais. Para iniciar, escolheu-se a paleta de cores
que sera aplicada no aplicativo. Pelas sensa¢Ges que transmitem (SANTOS, 2019), escolheu-se

31 Disponivel em: <https://www.adobe.com/br/products /xd.html>. Acesso em: 15 maio. 2021. N. A.
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tons de verde para as telas, que passam ao usuario calma e bem-estar, sendo associada a
saude. A Figura 6 apresenta os cddigos hexadecimais®* e RGB*® definidos para o aplicativo,
assim como as cores de apoio de tons neutros. Apds a definicdo cromdtica, escolheu-se a
paleta tipografica para compor o layout. Com auxilio do Material Design fornecido pelo Google
(2021), foi possivel ter uma hierarquia tipografica ideal. A fonte Lato foi definida para o projeto
por ser sem serifa e apropriada para textos longos (SANTOS, 2019), como é o caso das bulas. A
Figura 6 também demonstra os diferentes pesos e tamanhos adotados para cada conteldo,
criando um senso de importancia para o usuario (KALBACH, 2009). E possivel perceber que se
teve um padrdo para botoes, titulos e outros textos dentro do aplicativo. Os pesos variaram
entre regular, medium e semibold, sendo o necessario para garantir a hierarquia.

Com aspectos visuais definidos, aplicou-se o grid no layout, para a criacdo de padroes,
melhoria no alinhamento e margens (TIDWELL; BREWER; VALENCIA, 2020). Santos (2019)
determina que para mobile, o ideal é que a malha contenha quatro colunas, formando assim a
estrutura base. Com a juncdo da tipografia hierdrquica, paleta de cores definidas e grid, foi
possivel finalizar e desenhar todas as telas do aplicativo seguindo uma unidade visual. Na
versdo final pode-se observar que foram feitas melhorias em relacdo aos wireframes, que se
percebeu ao adicionar os aspectos visuais no layout. A Figura 7 apresenta a tela de /login do
aplicativo, inicial e um exemplo da bula sendo exibida.

Figura 6: Paleta de cores e hierarquia tipografica, respectivamente.

#318450 Titulo | Barra de pesquisa
. i . 17 pt | Peso: Regular
L5 25 pt | Peso: Semibold [ " oo
B: 80 . 15 pt | Peso: Regular
Titulo Il soTio
I 1 21 pt | Peso: Medium ¢ )
15 Peso: Med
#8B8B8B #FFFFFF | | #F37F7F Pt Peso Medium
Tépicos Legendas
R: 139 R:0 R: 243 17 pt | Peso: Regular 13 pt | Peso: Regular
G139 G:0 G127 Informaces tecnicas
B: 139 B:0 B: 127 10 pt | Pesa: Regular

Fonte: Elaborado pelos autores.

7

Desta forma é possivel perceber as funcionalidades mencionadas na etapa de
estrutura sendo aplicadas no /ayout. Na tela inicial pode-se ver o botdo de acesso a camera
para a leitura de cddigo de barras e o campo de pesquisa logo acima com a disponibiliza¢do do
microfone para pesquisa por voz. Logo apds encontrar o medicamento, pode-se perceber que
em evidéncia tem-se a foto do remédio e o nome dele, oferecendo a possibilidade de adiciona-
lo aos favoritos. Depois, abaixo, tem-se as telas com as perguntas que contém na bula,
formando um carrossel. Para o titulo foi utilizado uma linguagem acessivel ao consumidor e foi
adicionado uma breve explicagdo do que se pode encontrar em tal pergunta. Logo abaixo tem-
se informagOes sobre o medicamento com a posologia e outras informacdes que contém na
identificagdo do medicamento e diretrizes legais (ANVISA, 2009).

32 Codigos que correspondem as cores para monitores. N. A.

33 Abreviagdo para as cores Vermelho (Red), Verde (Green) e Azul (Blue). N. A.
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Figura 7: Telas de login, inicial, bula e favoritos, respectivamente.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Para visualizar o protétipo, pode-se fazer o download pelo link apresentado em
rodapé®. Na primeira versdo do app, disponibilizou-se os medicamentos Rivotril 2,5 mg/mL,
Pergo 2 mg/mL e Dipirona 500 mg/L para pesquisa, podendo observar como o app funciona
nestes casos. Além disso, a pesquisa por voz e por termos na bula ainda ndo estdo ativos, mas
pode-se ler os cédigos de barras dos medicamentos.

6. Consideragdes Finais

Com base nos estudos apresentados sobre as bulas, design de interface e interagao, temas do
presente artigo, foi possivel perceber que o mercado farmacéutico estd em crescimento no
Brasil (INTERFARMA, 2020), tendo-se a possibilidade de explorar oportunidades na area. O
mesmo acontece com o uso dos dispositivos méveis e aplicativos, que viabilizaram pesquisas
acerca de Ul e UX aprimorando os conhecimentos para a construgdo da interface. Assim, para
responder a problematica deste artigo, alcangou-se o objetivo geral que era o de desenvolver
uma interface de um aplicativo para auxilio da leitura de bulas de medicamentos. A construgdo
da interface levou em consideracdo os objetivos especificos, o primeiro sendo com foco na
area da saude e dispositivos méveis visando descobrir a relevancia do tema para a saude; o
segundo com foco em conceitos acerca do design de interface e interagdo, onde foi discorrido
sobre usabilidade, experiéncia do usudrio, assim como conceitos para a construcado do layout;
e, por fim, o terceiro abordou o mercado farmacéutico e as bulas, sendo possivel estudar
sobre a estrutura padrdo da ANVISA (2009).

Assim, a partir dos objetivos elencados respondeu-se a pergunta-problema sendo: de
que forma o design pode contribuir para a industria farmacéutica facilitando a experiéncia da
leitura de bulas com foco nos pacientes. Para isto, aplicou-se o método de Garrett (2011) que
proporcionou ao usuario uma experiéncia positiva e uma interface intuitiva. Apesar o método
ter uma década, ainda se mostra relevante para a area, contendo etapas que estimulam a
projecdo e preocupa¢do com uma boa usabilidade e navegacdo. Além do autor do método
utilizado, outros autores proveram embasamentos tedricos, visto a ANVISA (2009) que
apresentou as normas técnicas necessarias. No design de interacdo, tem-se Teixeira (2017),

34 Para acessar o prototipo: https://bityli.com/7mMCQ
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Rogers, Sharp e Preece (2013), Cybis, Betiol e Faust (2010), agregando conceitos de usabilidade
e experiéncia do usuario. Ja para o design de interface, utilizou-se Santos (2019) para aspectos
visuais, e novamente Teixeira (2017) relacionando principios de arquitetura da informacao.

Para os autores, a experiéncia de desenvolver o aplicativo foi positiva e despertou a
preocupa¢do com o consumo de medicamentos pelos usudrios, especialmente apds uma
pesquisa aprofundada. No mais, com o protétipo inicial apresentado foi possivel compreender
o funcionamento basico do app, mas ainda se tem outros recursos que podem ser estudados e
aprimorados conforme as novas versoes forem feitas. Além disso, seria necessdrio testes com
usudrios reais, para saber como o aplicativo é visto pelo publico e se as funcionalidades sdo
compreendidas de acordo com o esperado. Por fim, os autores tém a intencdo de continuar
com o projeto, expandindo-o e possivelmente o aplicando no mercado.
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