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Desenvolvendo um
aplicativo movel
de viagem para o
publico feminino

Developing a mobile travel
app for female audiences

Jaqueline Jardim de Paula™, Bruna Ferreira Gugliano®

Resumo: Este artigo aborda o processo utilizado para desenvolver as interfaces
de um aplicativo que personaliza pacotes de viagens exclusivamente para o publi-
co feminino. Ametodologia projetual aplicada foi “Os elementos da experiéncia do
usudrio” de Jesse James Garrett. O autor apresenta os cinco planos de desenvolvi-
mento de interfaces, que sdo: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie.
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Abstract: This article covers the process used to develop the interfaces for an app
that customizes travel packages exclusively for female audiences. Design methodo-
logy applied to “The Elements of User Experience” by Jesse James Garrett. The author
presents the five interface development plans, which are: strategy, scope, struc-
ture, skeleton and surface.
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1INTRODUCAO

ApOs a revolucao industrial e o desenvolvimento das grandes
metropoles, viajar, que era uma atividade restrita a peque-
nos grupos, tornou-se uma pratica comum entre as pessoas.
Posteriormente, através das tecnologias digitais, os viajantes
puderam ter mais praticidade na contratacdo de pacotes de
viagens, busca por roteiros, hospedagens e passagens aére-
as. Neste cenario, este trabalho apresenta a construcdo da
interface de um aplicativo mével de viagemB com um recorte
voltado ao publico feminino.

Este artigo foi originado de uma pesquisa de Trabalho de
Conclusao de Curso, que tomou forma ao navegar por gru-
pos de viagens e observar os assuntos mais abordados nas
comunidades virtuais. O grupo do Facebook chamado “Couch
Minas e Trans”, composto, na época da pesquisa, por cerca
de 41 mil membros, foi utilizado como campo de pesquisa
inicial; de la sairam os primeiros insights para a proposta des-
te projeto. A partir desses insights, optou-se por desenvolver
a pesquisa com um recorte delimitado ao género feminino,
visto que foi possivel identificar um interesse das viajantes
por uma ferramenta digital que oferecesse um servico com-
pleto de aquisicdo de pacotes turisticos.

Para tal, a intencdo do aplicativo criado é fornecer as
viajantes um servico onde serdo ofertados produtos como:
passagens aéreas, hospedagens, servicos de guia turisti-
co, seguros de viagem, aluguel de carro, passeios, orienta-
cOes a respeito da seguranca, informacdes sobre custo de
alimentacdo, entre outros.

Como ja mencionado, a tematica deste aplicativo foi
motivada apds experiéncias em viagens, conversas com via-
jantes, observacBes em grupos de redes sociais e, principal-
mente, com a realizacdo de uma pesquisa preliminar a fim
de entender as necessidades do publico-alvo. Ao projetar um
app voltado para mulheres, pretende-se ajudar a transformar
a realidade percebida na pesquisa: mulheres viajam menos
que homens. Em outras palavras, para incentivar as mulhe-

[3] E importante mencionar que
esta pesquisa teve inicio antes
da pandemia conhecida por
COVID-19, que propagou-se ao
redor do mundo no final de 2019
e no decorrer de 2020 e 2021,
fazendo milhares de vitimas.
Assim, o desenvolvimento

deste estudo foi baseado em

um contexto de nao pandemia,
onde ndo era praticado o
conceito de isolamento

coletivo, as restri¢des sanitarias
eram mais brandas, e era
possivel viajar livremente e
promover aglomeragoes.
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res a viajarem mais, foi proposto um servico exclusivo para
elas, a fim de empodera-las e incentiva-las a conhecer novos
lugares, pessoas e culturas.

Para gerar esse incentivo, € necessario que o sistema pos
sua uma boa experiéncia, passando credibilidade e seguranca.
Os conhecimentos da area do Design podem possibilitar que

a navegacao seja mais agradavel, utilizando uma metodologia
orientada ao usuario. Aplicando essa metodologia, espera-se
gue as viajantes utilizem o aplicativo de forma recorrente e que
esta acdo reflita positivamente nas disparidades entre homens
e mulheres no campo do turismo, discutidas neste trabalho.

2 REVISAO DE LITERATURA

Com o advento da revolucao digital, as buscas por passagens
aéreas, hospedagens e destinos turisticos através da inter-
net cresceram significativamente. As ondas de inovagdo fa-
cilitaram o aumento na procura por viagens através da web
e aplicativos, no momento em que ambos (empresas e con-
sumidores) foram obrigados a se adaptar a novos sistemas
tecnoldgicos (AUSTREGESILO; MELO; SOARES, 2020).

A0S poucos, as empresas vao se inserindo no universo digi-
tal, e automatizando seus sistemas através de plataformas digi-
tais, como sites e aplicativos, Inteligéncia Artificial, chatbots, Big
Data e Analytics, entre outros recursos (ROGERS, 2020). Trazen-
do para o contexto de viagem, pode-se observar que algumas
companhias ja passaram pelo processo de digitaliza¢do. No
mercado turistico, sdo considerados alguns exemplos de por-
tais e apps que se destacam: Booking, Airbnb, Skyscanner e CVC.

A adaptacdo a essa nova realidade esta diretamente re-
lacionada com a transformacdo digital, que é um processo
onde as empresas fazem o uso de tecnologias de ponta para
melhorar o engajamento e a experiéncia dos consumidores,
e assim se tornarem mais competitivas perante seus concor-
rentes (UBISTART, 2019). Desta forma, o publico-alvo passa
a ser cada vez mais importante na concepgao dos produtos,
como afirma Rogers (2020, p. 19):
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As tecnologias digitais também estdo transformando a
maneira como as empresas inovam. Tradicionalmente,
as inovacdes eram dispendiosas, arriscadas e
insulares. Uma vez que testar novas ideias era

dificil e dispendioso, as empresas dependiam dos
palpites de seus gestores quanto as caracteristicas

dos produtos a serem lancados no mercado.

Como ja citado, o publico feminino foi o escolhido para
a elaboracao deste trabalho de iniciacdo cientifica. Segundo
um levantamento realizado pela Secretaria de Aviacao (Mi-
nistério da Infraestrutura, 2014), as mulheres representavam
43,6% dos passageiros de voos nacionais. Pode-se considerar
gue um dos fatores favoraveis para que os homens sejam
maioria é a diferenca salarial, sendo que, em 2019, eles ga-
nharam quase 30% a mais que as mulheres, de acordo com o
IBGE (Agéncia IBGE, 2019).

Em 2018, uma publicagdo feita por um site que com-
para precos de passagens aéreas, chamado “voopter.com”,
informou dados sobre um estudo que analisou o perfil de
5.000 mulheres viajantes e sinalizou trés principais motivos,
apontados por elas, que as impedem de viajar mais: dinheiro,
tempo e inseguranca. A pesquisa apontou, também, outros
fatores, como dedica¢ao a familia, estudos, trabalho, etc. No
entanto, a condicao financeira e a seguranca sao justificativas
gue se repetem neste tipo de avaliacao (VOOPTER, 2018).

A Figura 1, retirada do site voopter.com/viajemulher, apre-
senta os indicadores do estudo realizado, e mostra que quase
87% das entrevistadas informaram a falta de dinheiro como
fator preponderante e impeditivo.

No que diz respeito a faixa etaria destas viajantes, a pes-
quisa mostra que a maioria, representada por 37%, estdo en-
tre 25 e 34 anos de idade. O segundo maior publico aponta
33,6%, que possuem idade entre 18 e 24. Ja o terceiro lugar
ficou com as mulheres de 35 a 44 anos, que somam 13,2%. As
respostas que restaram foram diluidas entre: menores de 18
anos; 55 a 64; mais de 65 anos e “prefiro ndo especificar”.

ISSN: 2594-4398
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v.05 | n. 06 | p. 236 a 254 | dez. 2021

239



Quais sao as principais razoes que te impedem de viajar mais?

Falta de Dinheiro (86,6%)

Falta de Tempo

Inseguranca/Medo (31,9%)
Falta de companhia (29,6%)
Cuidado com animais (12,8%)
Familia néo deixa (7,5%)
Cuidado com os filhos (6,6%)
Cuidado com os pais ou outros familiares (5,5%) Figura 1: Impeditivos da
Eu ja vigjo muito (5,4%) realizagdo de viagens
Cuidado com a casa Il (3,5%) Fonte: capturado pela autora
Companheiro(a) néo deixa [l (2,1%) em voopter.com.br/viajemulher.

Acesso em: 10 nov 2019.

Quando |hes foi perguntado sobre a frequéncia em que
viajam, 41,2% informou que viajam pelo menos 1 vez ao ano,
35,3% até duas vezes por ano, 15,4% afirmam viajar mais de
4 vezes ao ano e 8% disseram que nao viajam.

Outro questionamento feito no formulario refere-se aos
tipos de viagem que as pesquisadas mais gostam. A amostra-
gem sinalizou que 70,8% apreciam mais as viagens realizadas
entre amigos, 62,4% gostam de viajar com a familia, 50,4%
em casal, 41,7% sozinha, 12,1% em grupos e apenas 5% a
trabalho (Voopter, 2018).

ApOs a revisao apresentada até aqui, este trabalho pas-
sou a etapa projetual. O método utilizado sera descrito na
proxima se¢do, assim como os resultados de sua aplicacao.

3 METODO UTILIZADO
Com o desenvolvimento das tecnologias digitais, novas fun-
cionalidades e servicos tornaram as interfaces cada vez mais
complexas. Para possibilitar que esses produtos cumpram
com seus objetivos, é necessaria uma abordagem sistematica
e racional que permita organizar as informacdes e a intera-
¢do. Esta é a funcdo do Design de Interacdo: projetar forma,
funcao, conteldo e comportamento de uma interface digital
(COOPER; REINMANN; CRONIN, 2015).

A principal premissa do Design de Interacao é proporcio-
nar uma boa rela¢gdao de contato do usuario com o produto
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ou servico, a fim de despertar satisfacao através de uma apa-
réncia agradavel e facil de usar. Mas o Design de Interagao
€ apenas uma parte essencial de toda a experiéncia; segun-
do Garrett “o processo de design da experiéncia do usuario
visa garantir que nenhum aspecto da experiéncia do usuario
com seu produto acontega sem sua inten¢do consciente e ex-
plicita"™ (2011, p. 38).

Jesse James Garrett € um especialista na area de expe-
riéncia do usuario, que desenvolveu o método projetual uti-
lizado neste artigo. Ele também é o co-fundador da Adaptive
Path, uma software house que prestava consultoria focada
em UX Design. No que diz respeito a Experiéncia do Usua-
rio, Garrett (2011) explica que este conceito tem relacdo com
0 que o usuario responde quando utiliza algum produto ou
servico, qual o sentimento natural dessa pessoa referente
ao artefato que esta sendo testado. Sabe-se que design vai
além do campo estético; é, principalmente, pensar como um
produto ou servico ird se comportar desde o projeto inicial
até a experiéncia que 0s usuarios terdo com estes mecanis-
mos (GARRETT, 2011, p. 12).

E pensando nisso que o método de Garrett coloca 0 usu-
ario como ponto focal no projeto, ou seja, em todas as etapas
da prototipacdo, sempre levando em consideracdo as experi-
éncias e respostas dos usuarios. O diagrama deve ser lido de
baixo para cima, sendo os niveis inferiores mais abstratos e
0S superiores mais concretos. Na sequéncia, sera descrita a
definicdo de cada um deles. E possivel observar, na Figura 2,
como os planos sao divididos.

Plano de Estratégia: esta primeira etapa esta relaciona-
da ao entendimento do projeto. Todas as informacdes pre-
liminares podem ser especificadas através de um briefing e,
logo em seguida, é feita uma contextualizacdo sobre o publi-
co-alvo, personas, cenarios e jornadas do usuario. Também
pode ser realizado um estudo sobre concorrentes e similares,
restricBes e requisitos que devam ou ndo conter no produto
ou servico a ser desenvolvido.
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Superfice

© Visual design

Esqueleto

Interface e navegagio;
design de informacéo

il

Estrutura
Arquitetura de informacao

A

Escopo
Conteudo e requisitos funcionais

Estratégia

Objetivos de negécio;
Necessidades dos usuarios

Q

Plano de Escopo: compreendidas as informacdes sobre a
estratégia, o proximo passo € construir o escopo do projeto. Esta
parte envolve mais a criatividade e o levantamento de referén-
cias, pesquisa e definicdes de conteldo, fun¢des e interagdes.

Plano de Estrutura: nesta etapa é construida a arquite-
tura de informacgdo. Para Morville e Rosenfeld (2006), arquite-
tura da informacado se refere ao ato de organizar, categorizar
e distribuir informacdes de forma a tornar seu acesso mais
facil. Em design digital, pode-se exemplificar como o0 momen-
to em que se define a localiza¢do dos itens do menu de um
site. Visualmente, isso é feito através de um sitemap e de um
fluxograma que simulam todo o trajeto que sera percorrido
pelo usuario ao navegar nesta plataforma, e também sao es-
tabelecidas as a¢Bes que devem aparecer nas interfaces.

Plano de Esqueleto: apds serem estruturadas todas as
requisi¢des das funcionalidades, elas deverdo ser esquemati-
zadas no Plano de Esqueleto. E possivel dizer que, nesta etapa,
o aplicativo comeca a tomar forma. Este € o momento de cons-
truir os fluxogramas e os wireframes de baixa e média fideli-
dade. Esta secdo antecede a direcao de arte, ja que torna pos-
sivel enxergar onde ficardo os componentes em cada pagina.

Figura 2: Os 5 planos da
experiéncia do usudrio
Fonte: adaptado de
GARRETT, 2011, p. 22.
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Plano de Superficie: esta etapa é comparada com a ponta
de umiceberg, ou seja, contém tudo aquilo que esta visivel. Este
€ 0 momento em que o designer atua ao estabelecer cores, for-
mas, imagens, icones, textos, botdes, campos de insercdo de tex-
to, listas suspensas, caixas de sele¢do, entre outros elementos.

E importante destacar que, segundo Munari (2008, p.21),

0 método para o designer ndo é nada absoluto nem
definitivo. E, portanto, algo que se pode modificar, caso se
encontre outros valores objetivos que melhorem o processo.
E isto se liga a criatividade do projetista que, ao aplicar o
método, pode descobrir algo para melhora-lo. Portanto, as
regras do método estimulam o projetista a descobrir coisas
que, eventualmente, poderdo ser Gteis também aos outros.

Metodologias projetuais, como a descrita acima, servem
como ferramenta para organizar o processo criativo, porém,
nao é necessario seguir rigorosamente todos 0s passos orien-
tados, pois a metodologia pode se adaptar de acordo com o
projeto. Na préoxima se¢do serdo apresentados os resultados
obtidos das interfaces do aplicativo.

4 RESULTADOS

Para iniciar o projeto, conforme aponta a primeira etapa da
metodologia de Garrett (2011), foi realizada uma pesquisa
com o publico-alvo para entender melhor suas necessidades.
Desde o principio, a ideia era desenvolver um servico que fos-
se relevante para as mulheres que gostam de viajar, que via-
jam com muita frequéncia a trabalho ou por qualquer outro
motivo. Com isso, foi definido que seria feito:

+ Questionario com as usuarias em potencial;
+  Definicdo de personas.

Assim, foi criada uma publica¢ao no grupo “Couch Minas e
TransPY, no site de redes sociais Facebook, perguntando para
as viajantes o que elas gostariam de ver num aplicativo de via-
gens. Abaixo, no Quadro 1, algumas ideias sugeridas por elas.

[5] Disponivel em: https://
www.facebook.com/
groups/couchminasetrans.
Acesso em: 14 out 2021.
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Pergunta

O que gostariam de
ver num aplicativo

de viagens?

Quadro 1 — Pergunta realizada para usudrias em potencial
Respostas das viajantes
“Encontrar lugares para acampar, pessoas que estdo mochilando na mesma regido.”

“Como sair do aeroporto e chegar ate a civilizagdo Dicas do que n e permitido/
legal nis paises Se fosse eu, criaria uma partr do app pra compartilharem historias
de perrengues, ia ser engracado e no final vc ia ter contetido p criar tutorial.”

“Upzdo. Se eu pudesse eu pagaria alguém pra planejar a viagem, porque
ndo tenho uma gota de paciéncia. Ver os trajetos e meios de transporte
do aero até o local de hospedagem, a prépria hospedagem num lugar que
seja estratégico e que seja barato e roteiros a pé ou a baixo custo.”

Fonte: a autora.

Na sequéncia, foi feito um formulario com perguntas so-
bre viagens (Figura 3). Foram obtidas cinquenta e cinco respos-
tas, que trouxeram informacg®8es importantes para o desenvol-
vimento das personas. Um dos principais questionamentos do
formulario foi se as viajantes contratariam um pacote de via-
gem personalizado por uma assistente virtual. Esta pergunta
foi importante pois foi pensado, neste projeto, o uso de um
chatbot como facilitador da prestacao do servico pretendido.

Figura 3: Excerto do
formuldrio aplicado
Fonte: desenvolvido pela autora.

ORBITA APP - Pesquisa sobre viagens

0i, tudo bem?

Sou estudante do curso de Design do IFSul, e estou enviando este formulério para obter
informagdes e dados (sobre mulheres viajantes) que auxiliem no desenvolvimento do meu
Trabalho de Conclusdo de Curso. Conto com sua colaboragéo! Obrigada (:

*Obrigatdrio

E-mail *

Seu e-mail
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1-Qual é sua faixa etaria? *

QO 18azs
(O 26a30



Assim, sobre o uso de uma assistente virtual para auxiliar
na criagao dos roteiros de viagem, 34,5% responderam sim,
54,5% responderam talvez e 11 % responderam nao. Outras
perguntas feitas no formulario foram: com que frequéncia
costuma viajar?, jd sofreu assédio em viagens?, e sobre a renda
mensal das respondentes. A partir da pesquisa, foi possivel
iniciar o processo de criacdo das personas que representam o
publico-alvo do aplicativo.

Segundo a definicdo de Lowdermilk (2013), persona é um
individuo ficticio que personifica as caracteristicas de usua-
rios reais. Para definir essas personas foram usados os da-
dos apresentados nesta pesquisa. A importancia de estabe-
lecer estes atores vai ajudar a lembrar para quem o servi¢o/
produto esta sendo criado.

A primeira persona desenvolvida foi a Juliana Ferraz, con-
forme Figura 4. Juliana tem 26 anos e mora com sua gata Tiffany
na regido metropolitana de Porto Alegre. E designer e trabalha
como freelancer criando estampas para uma industria de teci-
dos. Adora viajar, assistir séries, ler, cozinhar, meditar, acampar,
sair com os amigos, participar de eventos de moda e design. Ela
viaja muitas vezes por ano a trabalho para ver tendéncias de
moda em outros lugares e buscar referéncias que possam agre-
gar na criagéo das padronagens. Seu maior desafio é planejar
as viagens, pois tem pouco tempo disponivel para dedicar para
criar roteiro e buscar por passagens e hospedagem. Além de nédo
ter tempo, também ndio € o tipo de coisa que ela gosta de fazer.

Figura 4: Persona 1
(Juliana Ferraz)
Fonte: desenvolvido pela autora.

julianaferraz

(Designer)

REVISTA ISSN: 2594-4398
@@HLH]E@ https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
NN Pelotas, RS - Brasil | v.05 | n. 06 | p. 236 a 254 | dez. 2021



Ja a segunda persona desenvolvida foi Raissa Vidal (Figu-
ra 5), que tem 33 anos e mora em Floriandpolis, trabalha como
desenvolvedora de sistemas numa startup focada em servicos
financeiros. Adora assuntos relacionados a viagens, ler livros
de suspense e ficcdo cientifica, ir ao cinema, jogar vélei, tocar
ukulele, colecionar discos de vinil. Ela viaja pelo menos uma vez
por ano, jd fez mochiléo percorrendo 4 paises da América do Sul.
Gostaria de viajar mais pelo Brasil mas sente medo da insegu-
ran¢a e da violéncia contra mulher, por este motivo sempre da
preferéncia por viajar para paises que considera mais seguros
para esse tipo de atividade.

Figura 5: Persona 2 (Raissa Vidal).
Fonte: desenvolvido pela autora.

£

(Engenheira ¢ W

Raissa Vidull

Apés entender o perfil do publico e criar as personas que
representariam as clientes do aplicativo, foi feito um ben-
chmark para observar os aplicativos similares ao pretendido
no mercado e suas principais funcionalidades, entrando na
etapa do plano de Escopo (GARRETT, 2011). De acordo com
Oliveira e Bernardes (2020), benchmark é o processo que per-
mite levantar e comparar caracteristicas de determinado pro-
duto ou servico, a fim de identificar boas praticas.

A partir das respostas levantadas no questionario e da pes-
quisa de referéncias realizada, foram percebidas as seguintes
necessidades, traduzidas em funcionalidades para o aplicativo:
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* Uso de uma assistente virtual

« Tela principal com sugestdes de destinos e lista
de viagens ja realizadas;

* Um menu com botdes de atalho para: Home,
Viagens, Perfil e Chatbot;

« Possibilidade de classificar os roteiros, locais, etc.,
quanto a seguranca, acomodacao e custo beneficio.

Definidas as principais funcionalidades, foi criada uma
arquitetura de informacdo (Figura 6) para organizar a distri-
buicdo das funcdes do aplicativo e estruturar a navegacao
das usudrias dentro do sistema. No método de Garrett (2011),
esta etapa é de Estrutura.

Figura 6: Fluxograma

do aplicativo. Fonte:
m desenvolvido pela autora.

Login e senha
corretos?

Tentar novamente

Sim

Home

Opgoes Mavegacdo Destinos Parceiros
id Ajuda -+ Home —+ | Destino 1 - Hotel A
- Sair ~| Viagens | Destino 2 *| HostelB
Bd Perfil *| Hostel C

> Chat
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Definida a arquitetura de informacao, o préximo passo foi
estruturar o conteudo através de wireframes (Plano de Esque-
leto). Desenhar os wireframes pode ajudar a pensar como as in-
formacdes ficarao dispostas nas interfaces do sistema. O autor
do livro “Design Centrado no Usuario” (2013), Travis Lowder-
milk, explica que essa € uma das maneiras de exercitar a criati-
vidade e que fazer este exercicio pode trazer varios beneficios.

A seguir (Figura 7) serdao apresentados os principais wi-
reframes, que deram direcionamento para a ultima etapa do
desenvolvimento da proposta, que é a superficie do sistema.
Os wireframes nao precisam ser extremamente detalhados,
pois, como foi mencionado antes, eles serdo apenas os “ali-
cerces” do aplicativo, portanto ndo é necessario investir tanto
tempo desenhando detalhes nessa estrutura, a menos que
esses detalhes sejam realmente significativos.

Figura 7: Wireframes do aplicativo.
Fonte: desenvolvido pela autora.

Sirisite I ikt

Orbitar

L

Girksite Gkt # Gkt K Sirisite & Sirisite # b4

| 2ae | - i - Mowa York

Estadas Unidas
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Por fim, foi desenvolvida a Ultima etapa do processo, o Pla-
no de Superficie, que consiste na parte visual das interfaces do
aplicativo (Figura 8), seguindo fielmente a estrutura desenhada
noswireframes. As telas foram desenhadas no software de edicao

grafica Figma, e a descricdo da navegacdo sera feita a seguirl®.  [6] Também foi criado um

protoétipo navegavel, que pode
ser acessado através do seguinte

link: https://bit.ly/3Gj7GH6.

Orbita-

Telas do sistema

ol ¥ 9:41 100% (-

Acessar Orbita

Orbita-

camila@gmail.com }

N
Conectar com facebook )

i

\
Acessar minha conta Entrar

Abra jd sua conta gratuitamente.

Ao clicar em “Acessar minha conta” a usuaria sera dire-
cionada para uma tela onde devera preencher suas creden-
ciais de acesso, neste caso, e-mail e senha que foram defi-
nidos na criagdo da conta.

Apos preencher com as informagdes de acesso e clicar
no botdo “Entrar”, a viajante sera direcionada para a tela ini-
cial do aplicativo que foi nomeada como “Home". Essa tela
possui um carrossel com imagens de destinos sugeridos pelo
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()rbitcr” Telas do sistema

all wll T

Orbita-

Perfil Informagdes da conta

Orbita-

Ola Camila!

Temos algumas sugestées para vocé! @

——— -
* 4.1
= iy E N et Nome
“Explore as praias.de——— .
. Camila F. Pessoto &
Santa Catarina
° amm o
E-mail
camila@gmail.com V4
Viagens realizadas _
) Celular
" II +55 21 9998445555 @
Aniversario
Parceiros ~ 28/02/1991 &
\ @n)
m Hilton
[} a o & a @ o - o° 2
@ 8 & @ @ 8 & @ @ 8 &' @
Home Viagens Perfil Orbita Home Viagens Perfil Orbita Home Viagens Perfil Orbita

Figura o: Telas internas do aplicativo L
Fonte: desenvolvido pela autora.

aplicativo, viagens realizadas, lista de parceiros do aplicativo
e uma barra de navegacdo com bot8es de atalho para funcio-
nalidades de uso recorrente.

Clicando no botdo “Viagens”, a usuaria sera direcionada
para uma lista completa de viagens realizadas. Clicando em
“Perfil”, ela podera editar informac8es como: nome, e-mail, ce-
lular, data de aniversario ou navegar entre as abas de perfil
e conta, onde podera pedir redefinicdo de senha. A Figura
9 apresenta esses passos. Ja a Figura 10 apresenta como se
daria a conversa com a assistente virtual, culminando na ge-
ragao do roteiro de viagens.
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()rbita'" Telas do sistema

Orbita-

Orbita-

Nancy

0 0i Camila, tudo bem? Eu sou a Nancy
e estou aqui para te ajudar na
contratagdo da sua préxima super

Nova York viagem. Pronta para decolar? #
Nancy

Estados Unid @ Oi Camila, tudo bem? Eu sou a Nancy
PRERRLIEEes e estou aqui para te ajudar na
A viagem dos meus sonhos aconteceu em

contratagao da sua préxima super

Abril de 2017, quando fui passar 20 dias em viagem. Pronta para decolar? # Nancy
Nova York numa casa de familia que me ;
acolheu super bem. Estudei numa escola de @ Otimo! . )
inglés, fiz amizades com pessoas de varios Sim Me conta Camila, para onde vocé
lugares do mundo e conheci lugares incriveis! deseja viajar?
EY
A A > >

Nancy

Naney @ Qual € o objetivo da viagem? Clique
em uma das opgdes abaixo:
0 Como vocé pretende ir? Selecione uma
das opgdes baixo:

Solugdes personalizadas
para sua viagem!

Trabalho

Nancy

@ Sozinha Férias
A com amigos(as)
B Com a familia
@ Com companheiro(a) Intercambio

Bai teil . .
Figura 10: Telas internas

do aplicativo II. Fonte:
desenvolvido pela autora.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto apresentado procurou, através da criagdo de um
aplicativo especifico para o publico feminino, incentivar as mu-
Iheres a viajarem mais, utilizando uma ferramenta totalmente
dedicada ao bom atendimento, proporcionando uma experi-
éncia de qualidade na contratacdo de servi¢os e roteiros de
viagens. Em decorréncia disso, tentar reverter os numeros de
pesquisas que apontam que elas ainda sao minoriaemviagens.
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Para que fosse possivel desenvolver as interfaces de um
aplicativo de viagem que facilitasse o planejamento de via-
gem do publico feminino, foi necessario realizar uma pesqui-
sa para escolher o método que seria utilizado para cumprir
o objetivo citado. Entdo optou-se por utilizar os 5 Planos da
Experiéncia do Usudrio, criado por Jesse James Garrett (2011).

Nos Planos de Estratégia e Escopo, foi feita uma pesquisa
para entender que funcionalidades elas gostariam de visua-
lizar num app com tal finalidade. Entendendo assim as ne-
cessidades, foi desenvolvido um formulario com o objetivo
de definir as caracteristicas do publico-alvo e utilizar as infor-
macdes coletadas para embasar a parte pratica do projeto.
O questionario teve um resultado de cinquenta e cinco res-
postas. Com base nas respostas obtidas na pesquisa, foram
desenvolvidas personas que representassem as potenciais
usuarias do aplicativo e também estipuladas as funcionalida-
des essenciais do sistema.

No que diz respeito aos Planos de Estrutura, Esqueleto
e Superficie, foi desenhado um fluxograma a fim de enten-
der a navegacdo da viajante ao utilizar o aplicativo, depois
foram esbocados os wireframes, que ajudaram a organizar
a distribuicao das informacdes nas telas. E por fim aplicado
o design visual ao sistema, além de um protétipo navega-
vel providenciado no Figma.

Em relacdo as expectativas para o futuro, se perce-
bem algumas possibilidades, como por exemplo: a realiza-
cdo de testes de usabilidade no aplicativo; o levantamento
de novas funcionalidades especificas para o publico fe-
minino; a possibilidade de incluir um novo publico ao es-
copo, tal como o LGBTQIA+.

O aplicativo descrito neste artigo esta em fase de im-
plementacdo e ja foi selecionado para um programa de
mentoria de 10 semanas oferecido por uma aceleradora
de startups. Acredita-se que a Orbita tem muito a contribuir
para as mulheres viajantes.
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