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INTRODUÇÃO

É indiscutível que o mundo tem se tornado cada vez mais dependente da internet e,

principalmente de tecnologias móveis, de acordo com o ITU (INTERNATIONAL

TELECOMMUNICATION UNION, 2023) aproximadamente 5.4 bilhões de pessoas utilizam

internet em 2023, o que corresponde a 67% da população mundial, além disso pesquisas

apontaram que, em 2022, 73% da população mundial, acima dos 10 anos, possuía um telefone

móvel. Ao olhar para a realidade do Brasil as estatísticas não sofrem grandes mudanças, de

acordo com estudos conduzidos pelo Centro de Tecnologia de Informação Aplicada da Escola

de Administração de Empresas de São Paulo (FGVCIA, 2023) havia, em 2023, 249 milhões

de smartphones em uso no Brasil, o que representa 1,2 aparelhos por habitante.

A área da saúde, assim como muitos outros setores da sociedade, se viu afetada pela

nova realidade imposta por tais tecnologias, segundo a WHO (WORLD HEALTH

ORGANIZATION, 2018), as novas tecnologias móveis estão se tornando um importante

recurso para os prestadores de serviços de saúde e saúde pública, pois são de fácil acesso e

uso e disponibilizam de amplo alcance e aceitação do público, e por esses motivos apresentam

potencial para revolucionar a forma como as pessoas interagem com os serviços de saúde.

Pensando nessas situações a proposta é desenvolver a interface de um aplicativo de

prestação de serviços que conecte profissionais da saúde e bem estar, que estejam dispostos a

oferecer seus serviços a domicílio, a famílias ou indivíduos que deles necessitem. O projeto

objetiva principalmente identificar, através da análise e aplicação de metodologias voltadas

para criação de interface, como aplicar o Design centrado no usuário no desenvolvimento de

um aplicativo de prestação de serviços de saúde.
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METODOLOGIA

A metodologia de projeto aplicada foi uma adaptação do design thinking, proposto por

Vianna et al. (2012), que consiste basicamente de três etapas: imersão, ideação e prototipação.

Na fase de imersão foram definidos os objetivos do projeto e feitos estudos sobre o mercado e

quais obstáculos o aplicativo proposto enfrentaria, já na fase de ideação foi definida a

arquitetura da informação dentro da interface, assim como a marca do aplicativo, sua paleta

de cores, ícones, tipografia e layout geral, na fase de prototipação foi desenvolvido um

protótipo gráfico digital, que contém, de forma simplificada, a estrutura da interface, a

organização das informações e as interações do aplicativo, fazendo possível assim, ter uma

amostra de como seria a usabilidade e eficácia do sistema.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Para realização deste projeto foram, primeiramente, conceituados e explorados temas

como design e seu papel no desenvolvimentos de uma interface, a experiência do usuário, a

ergonomia e usabilidade aplicadas em interfaces e as particularidades inerentes ao design de

aplicativos. Através dessa pesquisa foi observado que o design, desempenhando o papel de

possibilitador e facilitador da comunicação tem um papel relevante mediando a comunicação,

que se dá através de interações, entre interface e usuário, visando sempre manter o sistema

com uma boa ergonomia e usabilidade, garantindo assim, que a utilização do sistema e

navegação através da interface sejam descomplicados, rápidos e intuitivos.

Utilizando a metodologia de projeto design thinking proposta por Vianna et al. (2012),

adaptada para o contexto do projeto, foram iniciadas as fases do projeto. Na fase de imersão

se objetiva compreender o problema, necessidades, objetivos e contexto de uso do projeto,

assim como identificar os atores envolvidos no funcionamento do projeto, para alcançar isso

foi primeiramente utilizada a ferramenta do círculo dourado para esclarecer os objetivos do

projeto, as motivações para desenvolvê-lo e entender os problemas para os quais estão sendo

buscadas soluções.

Ainda, foi realizada uma análise sincrônica para compreender o contexto do mercado,

para garantir não haver reinvenções e verificar se há propostas semelhantes e como eles

operam. Foi utilizada a criação de personas, representando uma profissional e um cliente, para

melhor compreender as necessidades e características das pessoas que potencialmente
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utilizariam o aplicativo e, para haver uma compreensão maior sobre em quais contextos o

aplicativo seria útil ou necessário, foram elaborados dois storyboards, baseados nas personas.

Para finalizar a fase de imersão foi realizada uma análise SWOT (Strengths,

Weaknesses, Opportunities, Threats), para identificar as forças, fraquezas, oportunidades e

ameaças do projeto, visando compilar e compreender mais profundamente as informações

obtidas e analisadas anteriormente.

Já a fase de ideação busca gerar ideias, formando soluções para o contexto dos

problemas do projeto proposto. Para compreender as diferentes estruturas que o aplicativo

poderia tomar, para que tornasse a navegação mais simples e espontânea possível, foi

desenvolvido um diagrama que representa a arquitetura da informação, representando a forma

como as informações seriam distribuídas nas interfaces e como elas interagem entre si.

Uma vez que a estrutura do aplicativo havia sido determinada o foco passou a ser o

layout a ser utilizado nas interfaces, como organizar a distribuição de informações de modo a

proporcionar uma experiência de uso agradável e intuitiva. Para isso foram utilizados

wireframes, que são diagramas visuais que exemplificam a estrutura e layout da interface.

Foram desenvolvidos 7 wireframes: perfil do usuário, home, lista de especializações, lista de

perfis dos profissionais de uma especialização, perfil do profissional, chat e área para

agendamento.

Foram definidas também as cores utilizadas no projeto, que se resumem a tons claros

de cinza e branco, que serão utilizados como base e transmitem calma, paz, e equilíbrio e tons

de verde, que serão responsáveis pelo contraste e destaque na interface, estes que são

frequentemente associadas a áreas da saúde, além de transmitir esperança e sensação de bem

estar. Foram desenvolvidos ícones para o aplicativo, com intenção de que eles fossem

simples e de fácil reconhecimento e que mantivessem a consistência com os demais elementos

da identidade visual, para assim otimizar e tornar mais proveitosa a navegação do usuário

através do sistema.

Foram definidas fontes tipográficas para serem aplicadas no decorrer do projeto, sendo

elas: Roboto regular e semibold e Lexend Deca regular. Ambas são fontes são modernas,

claras, e de fácil legibilidade, o que é essencial uma vez que, tipografias normalmente tem seu

tamanho reduzido devido ao tamanho limitado de tela dos dispositivos móveis. Havia também

a necessidade de uma logo para o aplicativo, para ser utilizada como um ícone. Assim, foi
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desenvolvida a marca Ihealthy, representada por um coração formado por dois curativos para

simbolizar os tratamentos e o processo de cura e, em conjunto com o nome “eu saudável”

indicam o propósito do projeto, disponibilizar acesso à saúde para aqueles em momentos de

dificuldade.

Na etapa de prototipação busca-se a aprovação das ideias geradas, se tratando da

tangibilização de uma ideia, dando-a uma representação física, mesmo que simplificada.

Partindo dessa definição e utilizando os elementos elaborados na etapa de ideação foram

desenvolvidos, então, protótipos gráficos (figuras 1 e 2) do sistema de navegação da interface.

Figura 1 - Protótipos da interface do aplicativo 1

Fonte: a autora (2024)

Figura 2 - Protótipos da interface do aplicativo 2

Fonte: a autora (2024)

Através do protótipo digital é possível analisar a navegação, estrutura e interação do

aplicativo, sendo assim uma ótima alternativa para avaliar a usabilidade do projeto, assim

como verificar se ele atende as demandas feitas de maneira eficiente e assertiva.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

À vista dos comuns problemas, das demandas do mercado e da sociedade, no que diz

respeito ao atendimento de saúde a domicílio, estes que foram identificados no decorrer da

pesquisa, foi elaborado o projeto de design da interface de um aplicativo que tem como

objetivo justamente, oferecer um meio que aproximasse os profissionais da saúde de

clientes/paciente que necessitassem de seus serviços a domicílio, proporcionando uma opção

rápida, conveniente e oportuna para que tais tipo de atendimentos acontecessem.

Com o desenvolvimento do protótipo virtual foi possível ter uma visão preliminar

simplificada de como o aplicativo funcionária sendo possível, dessa forma, concluir que o

projeto cumpriu com as demandas impostas e foi capaz de solucionar os problemas

apresentado de forma eficiente, além disso o protótipo também possibilitou a avaliação da

usabilidade do aplicativo, que foi satisfatória. Esse resultado foi possível devido à extensa

pesquisa, estudo e aplicação dos fundamentos do design e das noções relacionadas a UX e UI,

apresentadas neste trabalho.
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