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RESUMO

Este trabalho, relata um projeto de Design que teve como objetivo
desenvolver o protétipo de um aplicativo de psicoterapia para pessoas LGBTs. No
decorrer das paginas foi apresentada uma introducdo ao tema e dados sobre o
contexto do projeto. O método utilizado para o desenvolvimento do app foi obtido a
partir das bases tedricas do Design Thinking e Design Centrado no ser Humano,
abordados pela IDEO (2011), sob uma perspectiva de queerizar o Design
(PORTINARI, 2017). As fases de projeto e o uso das ferramentas durante seu
desenvolvimento culminaram na construcdo de um protdtipo navegavel, que
apresenta boa usabilidade segundo as avaliacoes realizadas e tem como principais
funcionalidades a busca por especialistas psicoterapeutas e agendamento de

consultas.

Palavras-chave: Design Digital; LGBTQIAP+; Design; Método de design; Queerizar,
Aplicativo; Saude Mental.
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1. INTRODUCAO

N3o € incomum que o Design seja associado majoritariamente a sua funcao
profissional ou mercadoldgica. Segundo Oliveira e Mourdo (2017) os objetos de
design foram cristalizados pela memoria cultural e possuem fungdes sociais
transformadoras. A partir deles, pessoas sao educadas a pensar de certa forma,
levadas a desejar algo e até mesmo podem acontecer revolugcdoes que moldem toda
uma cultura ou contexto social. Exemplo disso € a invencdo das interfaces digitais
que revolucionou a maneira como nos relacionamos em sociedade. No entanto, este
projeto pretendeu abordar essa area de conhecimento através de outra percepcao,

levando em consideracao seu viés social.

Na ultima década, com a massificacdo no uso da internet e das redes sociais,
tem se observado um aumento das discussoes sobre minorias sociais e pautas
identitarias. Lopes, Alves e Alves (2020) expdem que a internet contribui tanto para
gerar um espaco polifénico, global e ilimitado para a comunicacao, quanto para criar
um espaco coletivo que une realidades diferentes. Nesse cenario, destaca-se o
grupo social com perfil de pessoas usuarias do projeto resultante deste trabalho, a
comunidade LGBT".

Segundo Gonzaga (2019), a organizacao de pessoas LGBTs enquanto
movimento contribuiu com uma identidade de emancipacao dessa populacao. Desde
a revolta de Stonewall’, através de diversas mobilizacdes e discussdes, a
comunidade passou a ter “um papel decisivo na efetividade dos direitos humanos,
na luta pelos direitos civis e no fortalecimento do debate em prol da diversidade e
inclusao na sociedade” (GONZAGA, 2019).

Embora n3do seja a intencao deste trabalho adentrar nos pormenores da

tematica LGBT, € importante entender quem integra essa comunidade. O Ministério

! Sigla para Lésbicas, Gays, Bissexuais e Travestis, Transexuais e Transgéneros, entre outros. Comunidade cujo
movimento promove a diversidade nas culturas baseadas em identidade sexual e género, e é usada para quem
ndo se considera heterossexual e/ou cisgénero. Existem variantes para a sigla que incluem outros grupos
pertencentes a comunidade. E o caso de LGBTQ, LGBTQI, LGBTQI+, LGBTQIAP+, entre outras. (DICIO, 2022)
adaptado pelo autor. Neste trabalho optou-se pelo uso mais curto da sigla em alguns momentos por questoes
de fluidez do texto, mas mesmo quando reduzida, pretendeu-se incluir toda a comunidade em sua diversidade.

2 Rafael Lelis (2019) contextualiza o que foi a revolta de Stonewall no artigo intitulado “Transviado também faz
revolucao! Um olhar maquiaveliano sobre a Revolta de Stonewall.”. Disponivel em:
https://periodicos.ufmg.br/index.php/revice/article/download/e15170/15252/. Acesso em: 30 mar. 2022.


https://periodicos.ufmg.br/index.php/revice/article/download/e15170/15252/

Voltar ao sumario . 13

Publico do Estado do Par3, através da cartilha intitulada “LGBT: conceitos, direitos e
conquistas” (2016), propée um diagrama que caracteriza esse publico considerando
trés aspectos: 1) orientacdo sexual e/ou romantica e/ou afetiva; 2) identidade de

género e; 3) sexo bioldgico; como ilustrado no diagrama a seguir (figura 1).

Figura 1: Infografico - entendendo conceitos do universo LGBT

Legenda

{D Identidade de género

homem cis transgénero mulher cis

Refere-se ao género a que uma pessoa se
reconhece (masculino, feminino, ndo bindrio,
agénero, entre outros). Diz respeito a como a
pessoa se enxerga no mundo e ndo como foi
designada a nascer.

O Orientacgdo sexual / romantica / afetiva

heterossexual  bi/ pan / assexual homossexual

E para onde aponta o nosso interesse sexual,
romantico e/ou afetivo ou sua auséncia, se é por
homens, mulheres, diversos géneros ou nenhum.

sg' Sexo Biolégico

macho interssexual fémea

Designa os 6érgdos genitais, os hormdnios e
Cromossomos.

0 Express3o de género
masculino andrégino feminino

Diz respeito ao modo como nos vestimos, agimos e
nos apresentamos segundo os pardmetros do que é
ser masculino e o que é ser feminino.

Fonte: LGBT: Conceitos, Direitos e Conquistas (2016), adaptado pelo autor.

Observa-se na figura que identidade de género aponta para a maneira como
uma pessoa enxerga o género a que pertence, ou seja, a que género ela se identifica
ou nao; orientacao sexual/romantica/afetiva trata de qualquer tipo de atracdo entre
pessoas; sexo bioldgico tem relacdo com os drgaos genitais, hormbnios e
cromossomos, proprios da natureza humana. Para a tematica também é importante
entender o conceito de expressao de género que designa a maneira como uma
pessoa se apresenta ou se expressa levando em consideracdo os trés fatores citados
anteriormente (identidade de género, orientacdo e sexo bioldgico). Este ultimo, ndo
necessariamente define o pertencimento de um individuo a comunidade
LGBTQIAP+>. Basta observar o fato de que pessoas LGBTs podem se expressar de
maneira heteronormativa enquanto individuos ndo pertencentes a comunidade

3 Sigla variante de LGBT que representa, respectivamente: Lésbicas, Gays, Bissexuais, Travestis, Transexuais e
Transgéneros, Queer, Intersexuais, Agéneros e Assexuais, Pansexuais e mais.



queer® podem expressar género de maneira disruptiva em relacdo ao esperado
socialmente (andrégina). O que define o pertencimento de uma pessoa a
comunidade é como ela se identifica com um ou mais dos trés fatores citados
anteriormente: 1) identidade de género: se ela ndo se entende como uma pessoa
cisgénero; 2) orientacdo sexual/afetiva/romantica: se ela sente algum tipo de atracao
diferente do padrdo exclusivamente heterossexual e; 3) sexo bioldgico: se ela é uma

pessoa intersexo.

Embora ja tenha ocorrido certo avanco nas discussdes sobre a comunidade
LGBT, inclusive no meio cientifico, o cenario atual se mostra longe do ideal. O Brasil
registra dados muito tristes relacionados as pessoas LGBTQIAP+. Um levantamento
realizado em 2021 pelo Transgender Europe (TGEU), aponta que pelo 13° ano
consecutivo o pais permaneceu sendo o que mais mata pessoas trans no mundo.
Segundo o jornal Correio Braziliense (GRIGORI, 2021), para cada 10 pessoas trans
assassinadas no mundo, 4 s3o brasileiras. Além disso, em breve pesquisa sobre o
tema a jornais digitais, observa-se que crimes de d&dio direcionados a essa
populacdo ocorrem com frequéncia e nd3o € incomum que esses casos sejam

subnotificados ou mesmo nao levados adiante judicialmente.

Neste contexto social, surgem demandas da populacao LGBT que contribuem
para melhoria de sua saude mental, bem estar e qualidade de vida. Moleiro e Pinto
(2009) ja apresentavam a alta procura por atendimentos de psicoterapia por
minorias sociais, dando enfoque em pessoas queer. Como justificativa para a busca
apontaram os altos numeros de discriminacdo e LGBTfobia que essa populacdo
vivencia diariamente. Mais recentemente, em 2020, o Ministério da Saude publicou
uma pesquisa em que verificou-se um aumento na busca por psicoterapia no Brasil
(BRASIL, 2020).

Levando em consideracao esse panorama, as premissas do Design Centrado
no Ser Humano e as demandas sociais da comunidade LGBTQIAP+, entende-se a
importancia de se utilizar do meio digital e das técnicas de Design para oferecer uma
contribuicdo na melhoria da qualidade de vida desse publico, principalmente no que
se refere a sua saude mental. Nesse sentido, surge um questionamento: como as
ferramentas de design, no contexto do uso de dispositivos méveis, podem contribuir

para o bem estar e saude psicoldgica da populacao LGBT? Considera-se que, para a

40 termo queer (leia-se: ku.ir), em inglés, tem os significados de estranho, desviado, anormal, ou esquisito, e é
especialmente utilizado para designar individuos de géneros e orientacdes sexuais consideradas como
desviantes em relagdo a norma ou a (hetero)normatividade. (PORTINARI, 2017)



comunidade queer, as ferramentas de Design podem contribuir com a facilitacao de
acesso a atendimentos psicoterapéuticos® e acompanhamento psicoldgico. Enquanto
para profissionais da psicologia, podem agir como facilitadoras na oferta de
atendimentos psicoldgicos mais acessiveis ao publico LGBT, utilizando meios visuais

e interativos para a organizacao desses atendimentos.

1.1. Objetivo geral

Projetar um protdtipo de um aplicativo em alta fidelidade que contribua para

a facilitacdo do acesso a psicoterapia para a comunidade LGBT.

1.2. Objetivos especificos

Para chegar ao objetivo geral apresentado, buscou-se entender os objetivos

especificos que contribuiriam para o desenvolvimento do projeto. S3o eles:

e Considerar a perspectiva de pessoas LGBTQIAP+ durante o processo
projetual buscando técnicas e ferramentas que integrem o publico, sempre
gue possivel, as etapas de projeto;

e |dentificar as necessidades de pessoas LGBTs na procura por especialistas
psicoterapeutas para o desenvolvimento do aplicativo;

e Planejar recursos que facilitem a aproximacao interpessoal tendo como
parametros de selecdo encontro entre paciente - psicoterapeuta.

e Construir a personalidade do app a partir da definicao de naming, tom de voz,

marca, formas, cores e tipos da interface.

1.3. Justificativa e Motivacao

Como apresentado anteriormente, Moleiro e Pinto (2009) tém afirmado que
as taxas altas de procura por atendimento psicoterapéutico pelo publico LGBT tém
coeréncia quando leva-se em consideracdo a exposicao dessas pessoas a diversas

violéncias sociais (LGBTfobia) ocorridas no dia a dia.

® Neste trabalho, facilitagdo de acesso & psicoterapia diz respeito a auxiliar pessoas LGBTs a encontrarem e
conseguirem atendimentos psicoldgicos de maneira mais direta, com sessdes gratuitas ou a prego social e com
foco no publico LGBT.



Para além da particularidade da comunidade LGBTQIAP+, em 2020, o
Ministério da Saude brasileiro, através da Agéncia Saude Brasil (2020), pesquisou a
respeito da busca por apoio psicolédgico profissional no pais, em contexto da
pandemia. Verificou-se que 29,33% das pessoas entrevistadas procuraram por esse
tipo de servico e 34,2%, apesar de nao terem procurado, afirmaram que gostariam
de ter apoio psicoldgico profissional. Embora a pesquisa nao fosse focada no publico
LGBT, apresenta um panorama geral da realidade brasileira em relacdo a tematica
deste trabalho.

Neste contexto, também observa-se a existéncia de plataformas digitais que
buscam facilitar o acesso de pessoas LGBTs a psicoterapia. Acolhe LGBT® e Rainbow
Psicologia’ sdo alguns exemplos. E importante ressaltar que, observando o setor de
atuacdo das plataformas citadas, verifica-se que ha espaco para essa tematica em
diferentes nichos de mercado. A primeira plataforma citada é uma ONG®, enquanto a
segunda, uma empresa do setor privado. Além disso, embora ja existam plataformas
que busquem essa aproximacdo entre o publico LGBT e profissionais
psicoterapeutas, observa-se que nenhuma delas consegue atender totalmente essa
demanda, seja por falta de algum(uns) recurso(s) digital(is), por estar disponivel
virtualmente em apenas uma versao (web, geralmente) ou por nao ser direcionada

exclusivamente para pessoas queer.

Considerando as areas projetuais de design foi selecionado um projeto digital
em forma de aplicativo como solucao deste trabalho. Salgado (2022), citando uma
pesquisa realizada pelo Panorama Mobile Time e Opinion Box, aponta que 98% das
pessoas respondentes da pesquisa ja instalaram e baixaram algum aplicativo em
seu smartphone. Além disso, na entrevista com o publico realizada pelo autor deste
trabalho (apéndice A) verificou-se que o perfil de usuarios previsto para o projeto
tem habito de fazer download de apps. Esses dados reforcam a importancia do tipo

de midia e veiculo selecionado como formato do projeto relatado neste trabalho.

0 Acolhe LGBT é uma plataforma em formato de website que pretende conectar pessoas LGBTQIAP+ que
precisam de acolhimento psicoldgico com profissionais da psicologia que se voluntariaram a atendé-las.
Disponivel em: https://www.acolhelgbt.org/. Acesso em: 17 mar. 2022.

7 Rainbow Psicologia é a primeira empresa de Profissionais de Psicologia em territdrio brasileiro com o propdsito
de unir a comunidade LGBTQI+ a salide e bem estar mental. Disponivel em: https://rainbowpsicologia.com.br/.
Acesso em: 29 abr. 2022.

8 Org3o social sem fins lucrativos, que ndo visando lucro nem ligado ao governo, é composto por um grupo
independente que se dedica as acdes sociais ou solidarias, normalmente ajudando as populagdes
marginalizadas. (DICIO, 2022)


https://rainbowpsicologia.com.br/
https://www.acolhelgbt.org/

A realizacdo deste projeto também se justifica por um anseio pessoal do
autor em contribuir com um retorno social, tendo em vista o investimento publico
feito para que fosse possivel concluir a graduacao, sendo uma pessoa negra, nortista

e pertencente a comunidade LGBT.

1.4. Delimitacao e escopo do projeto

Este projeto pretendeu entregar um protdtipo navegavel de um aplicativo,
versao mobile, utilizando a ferramenta Figma. A entrega da enfoque nas
necessidades do publico LGBT. O protdtipo ndo conta com algumas microinteracdes.
Além disso, embora tenham surgido diversas contribuicbes em ideias para
desenvolvimento das telas durante as fases projetuais, nem todas foram

desenhadas, optou-se por prototipar as telas com funcionalidades principais.

O publico que se pretende atingir com o AMARE s3o pessoas pertencentes a
comunidade LGBTQIAP+ que gostariam de fazer um atendimento psicoterapéutico,
mas Nao possuem recursos financeiros para iSSo ou N3o acessariam esse servico em
outro contexto. Durante o desenvolvimento do projeto, para uso das ferramentas
gue requeriam a inclusdo do publico no processo, foram convidadas para participar

pessoas pertencentes a comunidade queer e que estavam ao alcance do autor.

Durante a delimitacdo do escopo deste projeto percebeu-se que deveriam
existir dois eixos projetuais no AMARE: um para pessoas LGBTs que buscam por
terapia - resultado deste trabalho - e outro para especialistas da area de saude
psicoldgica que atenderiam pelo app. Isso porque o aplicativo precisaria se
comunicar visual e textualmente de maneiras diferentes com cada perfil de publico,
ou seja, profissionais e pacientes. Exemplo disso sdo as telas de onboarding que
deveriam apresentar funcionalidades e conteddo diferentes. Devido a alta demanda
gue os dois cenarios juntos teriam, optou-se por priorizar pelo eixo de interfaces

direcionadas ao perfil das pessoas LGBTs (pacientes).

Para a selecdo ou desenvolvimento de todo o conteudo utilizado durante a
atividade projetual, houve preocupacao em tratar com atencdo tanto a tematica
LGBT quanto a de psicoterapia. Para isso, recorreu-se a literatura sempre que

necessario.



2. METODOLOGIA

Tendo em vista o publico-alvo do tema do projeto e as ideias propostas por
Denise Portinari (2017), as fases de construcao deste projeto foram planejadas a
partir de uma perspectiva de Queerizar o Design’. Segundo a autora, essa
perspectiva parte do ambito de lutas LGBTs para problematizar a
(hetero)normatividade e a producao e ou materializacao normativa de identidades,
subjetividades e diferencas sociais. Com isso, Portinari pontua que é possivel chegar
a proposicao de novas possibilidades. Neste projeto, buscou-se queerizar o design
através da utilizacdo de ferramentas que permitissem a aproximacdo com o publico
durante o desenvolvimento projetual. Além disso, sempre que necessario
procurou-se fazer apontamentos de melhorias para uso das ferramentas tornando

as analises mais humanizadas.

Este trabalho conta com um método de projeto proprio que tem como base o
Design Thinking'® a partir da abordagem proposta pela IDEO (2011)*. Embora o
design thinking seja uma metodologia que conta com trabalho colaborativo, com seu
uso, pretendeu-se adquirir conhecimento empirico de como esse tipo de método se
comportaria sendo utilizado por apenas um projetista, sem uma equipe. Apesar
disso, essa coletividade caracteristica do método foi buscada a partir do uso de
ferramentas projetuais que envolvessem outras pessoas no processo. Também
buscou-se entender através da pratica projetual como uma metodologia difundida e
utilizada no meio mercadoldgico poderia ser adaptada para aplicacdo em um projeto
de cunho social. Uma reflexdo sobre os referidos aspectos apresentados esta

exposta nas conclusoes deste trabalho.

Outra base para a metodologia apresentada aqui foi o Design Centrado no

ser Humano, proposto pela IDEO (2011). Nessa abordagem defende-se que durante

® Queerizar (leia-se: ku.i.ri.zar) o design seria sensibilizar o campo para os aspectos e os efeitos politicos, éticos,
estéticos e subjetivos do design na contemporaneidade, abordando-o enquanto processo social de configuragdo
do sensivel compartilhado, do espaco comum. E ainda problematizar e transviar a participacao do design na
(re)producdo e materializacdo das estratégias da normatividade (PORTINARI, 2017).

190 Design Thinking é uma abordagem humanista de inovac3o e criatividade, centrada no trabalho colaborativo
e que parte de uma perspectiva multidisciplinar embasada em principios de engenharia, design, artes, ciéncias
sociais e descobertas do mundo corporativo (PLATTNER, MEINEL e LEIFER, 2011).

1 Kit de ferramentas disponivel em:
http://brazil.enactusglobal.org/wp-content/uploads/sites/2/2017/01/Field-Guide-to-Human-Centered-Design_ID
EOorg_Portuguese-73079ef0d58c8ba42995722f1463bf4b.pdf. Acesso em: 28 mar. 2022.


http://brazil.enactusglobal.org/wp-content/uploads/sites/2/2017/01/Field-Guide-to-Human-Centered-Design_IDEOorg_Portuguese-73079ef0d58c8ba42995722f1463bf4b.pdf
http://brazil.enactusglobal.org/wp-content/uploads/sites/2/2017/01/Field-Guide-to-Human-Centered-Design_IDEOorg_Portuguese-73079ef0d58c8ba42995722f1463bf4b.pdf

as etapas projetuais sejam consideradas trés lentes de analise: 1) o desejo: estudar
0 que as pessoas querem; 2) a praticabilidade: pensar no que é possivel de ser
realizado de maneira técnica e organizacional e; 3) a viabilidade: calcular o que é
viavel financeiramente. Essa perspectiva defende que a juncdo dessas trés lentes -
desejo, praticabilidade e viabilidade - resulta em solucoes centradas no ser humano
(figura 2). Assim, durante as etapas do projeto levou-se em consideracdo essas trés

lentes do Design Centrado no ser Humano sempre que aplicavel.

Figura 2: As trés lentes do Design Centrado no ser Humano.
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As solucdes que nascem do
Human-Centered Design devem
estar contidas na zona de
intersecdo dessas trés lentes.
Precisam ser
Desejaveis, Praticaveis e Viaveis.

Fonte: HCD - kit de ferramentas (IDEO, 2009)

Apds estudo e analise das lentes do Design Centrado no ser Humano (DCH)
e da metodologia de Design Thinking proposta pela IDEO (2011), observou-se que
haveria necessidade de repensar o método a partir dessas bases. Assim a
metodologia proposta e aplicada para este trabalho apresenta trés fases: OUVIR,
CRIAR e PROTOTIPAR. O método pretendeu apresentar de maneira explicita em

gue momento das etapas projetuais as lentes do DCH aparecem. Também
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buscou-se evidenciar que possiveis solucdes para o projeto aparecem em todas as
etapas. Por fim, foi explicitada a perspectiva de queerizar o Design. O resultado é

apresentado a seguir (figura 3).

Figura 3: Diagrama de método proposto.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Na fase OUVIR buscou-se entender as necessidades do publico, se o projeto
era relevante, se fazia sentido e se o publico demandava alguma solucdo projetual

(desejo). Nesta fase foram realizadas:

e Entrevistas com o publico



Para a fase CRIAR foi procurado utilizar ferramentas que permitissem
entender o contexto da temdtica do projeto e ferramentas especificas da area de

Design Digital. Nesta fase projetual foi(ram) desenvolvida(s):

e Persona
e Brainstorming
e Analise de Similar
e Histodrias da Pessoa Usuaria
e Requisitos de Projeto
e Fluxo da Pessoa Usuaria
e Wireframes
e Teste de Usabilidade 1
e Personalidade do App

o Naming

o Tom de Voz

o Design Visual

Por fim, na fase PROTOTIPAR foi feita a prototipacao das telas, mais um teste
de usabilidade e a documentacdo técnica do projeto através do guia de estilo. Para

isso foram desenvolvidas as etapas de:

e Prototipacao
o Teste de Usabilidade 2
o Interfaces Finais

e Guia de Estilo

Durante as trés fases projetuais foram levadas em consideragdo as lentes do
DCH. Desde a selecdo do uso de ferramentas a sua aplicacdo verificou-se a
praticabilidade - se havia tempo e recursos suficientes para uso da ferramenta - e a
viabilidade - se as ferramentas eram gratuitas ou se o que estava sendo projetado

nao aumentaria o custo de um eventual desenvolvimento do projeto.

A aplicacao de cada fase da metodologia, o relato de uso e os conceitos das

ferramentas utilizadas estdo expostos nos capitulos seguintes.



3. FASE OUVIR

No inicio desta fase buscou-se entender qual ferramenta de pesquisa deveria
ser utilizada para conhecer o publico. Chegou-se a conclusdo de que a mais
adequada seria a técnica de entrevistas. Segundo a IDEO (2011), as entrevistas “sao
criticas para a maioria das pesquisas em design, pois proporcionam um mergulho
profundo e rico em comportamentos, razoes e vida das pessoas”. As quatro
entrevistas realizadas para este projeto ocorreram em datas dispostas ao longo do
més de marco de 2022. Apds a realizacdo das mesmas, foram extraidos os

resultados das respostas e feitas as analises.

3.1. Entrevista com o Publico-alvo

O publico foi separado em duas categorias levando em consideracdo as
possiveis pessoas usuarias do app, sendo eles: profissionais da psicologia
(psicoterapeutas) e possiveis pacientes pertencentes a comunidade LGBT. Tendo em
vista as ideias propostas por Denise Portinari em Queerizar o Design (PORTINARI,
2017), buscou-se perfis diferentes na selecao das pessoas entrevistadas para que
houvesse diversidade nas respostas, ou seja, mesmo que as pessoas entrevistadas
pertencessem a mesma categoria de publico - pessoas LGBTs ou profissionais da
psicologia - buscou-se pluralidade em suas caracteristicas individuais. Quatro
pessoas foram entrevistadas, sendo duas delas pessoas LGBTs possiveis pessoas
usuarias do aplicativo e as outras duas profissionais de psicoterapia que poderiam
usar esse aplicativo para fazer atendimentos. Isso pode ser observado a seguir
(quadro 1).

Quadro 1: Perfil das pessoas entrevistadas.

PERFIL DAS PESSOAS ENTREVISTADAS

CATEGORIA NOME FICTICIO CARACTERISTICAS DA PESSOA ENTREVISTADA

Pessoas LGBTs Alan Homem, cisgénero, gay, negro, 23 anos, mora em

(pacientes) (Participante A)  Chapecd/SC. Nunca fez sessodes de psicoterapia.
Brum Pessoa nao binaria, trans, bissexual, branca, 24 anos,

(Participante B)  mora em Floriandpolis/SC. Ja fez sessbes de psicoterapia.



Profissionais da Caroline Mulher, cisgénero, ndo LGBT, branca, 39 anos, mora em
Psicologia (Participante C)  Palhoca/SC. Nunca atendeu pessoas LGBTs.

(psicoterapeutas)
Diego Homem, cisgénero, gay, branco, 28 anos, mora em

(Participante D)  Chapecd/SC. Ja atendeu pessoas LGBTs.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Pontua-se que entre as pessoas LGBTs foram selecionados perfis diferentes
em relacdo a identidade de género (cisgénero e transgénero) e orientacdo sexual
(gay e bissexual), aspectos diversos dentro da comunidade queer, além disso foi
levado em consideracdo o contato prévio da pessoa entrevistada com a psicoterapia
- uma delas nunca tinha feito atendimentos psicoldgicos enquanto outra ja possuia
experiéncia. E importante ressaltar que devido a alta demanda para o projeto e o
tempo disponivel n3do foi possivel ampliar a pesquisa e chegar a pessoas
pertencentes a outros grupos da comunidade LGBT, com faixas etarias diversas e de
regioes do pais diferentes. Entre profissionais de psicoterapia buscou-se um perfil
de pessoa que fosse LGBT e outro de pessoa aliada'® da comunidade, assim, foi

possivel observar perspectivas diferentes entre esses profissionais.

Baseado na proposta de projeto foi elaborado um roteiro com perguntas para
a realizacdo das entrevistas. As perguntas foram organizadas e planejadas em
quatro categorias diferentes levando em consideracao alguns objetivos: 1) elas
deveriam auxiliar no entendimento do perfil do publico (questdes de aspectos
demograficos); 2) explorar a experiéncia das pessoas entrevistadas no uso de
tecnologia; 3) pesquisar o envolvimento das pessoas entrevistadas com a
comunidade LGBT (questoes relacionadas ao tema) e, por fim; 4) permitir reacoes,
interesses e contribuicbes dos usuarios que pudessem dar subsidios para o
desenvolvimento do aplicativo (questdes relacionadas ao projeto). No “apéndice A”
deste trabalho podem ser observadas tanto as questdes da entrevista, quanto a

transcricao das respostas das pessoas participantes.

As entrevistas foram realizadas a partir de plataforma digital, por meio de
videochamadas e duraram em média 30 minutos, cada uma. A primeira delas teve a
pretensao de ser uma aplicacao piloto e possibilitou que fossem feitas correcoes
efou acréscimos em algumas perguntas e melhorias na conducdo das entrevistas

seguintes. Durante todo o processo houve preocupacao em deixar as pessoas

2 Uma pessoa aliada é uma pessoa que se considera amiga da comunidade LGBT e compactua com suas
demandas e causas. (COMUNICACAO PRCEU-USP, 2019) adaptado pelo autor.



participantes confortaveis. Para inicio de cada entrevista houve uma conversa prévia
pedindo permissao para utilizar os dados provenientes das respostas (garantindo o
sigilo de cada pessoa). Foi feita a apresentacao do mediador, da ideia de projeto e do
proposito das entrevistas. Também foi reforcado a cada participante que em caso de
desconforto poderiam optar por nao responder alguma pergunta. A partir disso

deu-se inicio as entrevistas. Os resultados delas podem ser observados a seguir.

3.1.1. Resultados e analise das entrevistas

A sintese principal dos aspectos demograficos foi apresentada anteriormente
com um perfil geral do publico entrevistado (quadro 1). Cabe destacar que entre
profissionais psicoterapeutas observou-se existirem diferentes abordagens no ramo
da psicologia e, cada um deles possui areas de interesse para atendimento

diferentes.

Em relacao ao uso de tecnologias, profissionais da psicologia afirmaram
possuir conhecimento intermediario no uso de aplicativos, possuirem smartphone
com sistema Android e |IOS e costumarem fazer download de apps. As pessoas
LGBTs entrevistadas afirmaram possuir um conhecimento mais avancado no uso de
tecnologia, utilizarem smartphones com sistema Android e também disseram ter
costume de fazer download de apps. Quando questionadas sobre o que as motivava
a baixar uma aplicacao, profissionais psicoterapeutas afirmaram que o interesse no
aplicativo e a gratuidade sdo fatores importantes. Ja para as pessoas LGBTs, a
necessidade de uso do app, as avaliagdes de outros usuarios e a utilidade dele se

destacaram como fatores de motivagao.

Também foram feitas perguntas relacionadas ao tema LGBT e psicologia.
Psicoterapeutas afirmaram possuir um conhecimento de intermediario a bom sobre a
tematica LGBT, mas ambas as pessoas respondentes demonstraram a importancia
de estudar o tema. Quando perguntadas sobre especificidades de atendimento a
pessoas LGBTs, um dos perfis respondentes pontuou que percebe certa resisténcia
nos pacientes em falar sobre o tema e apontou dificuldades na criacdo de vinculo
entre psicoterapeuta e paciente. Quando questionadas sobre as dificuldades de
atuar no dia a dia como psicoterapeutas, foram feitas algumas pontuacoes, entre
elas: ver a desisténcia de um paciente em seguir com a psicoterapia e a prépria
particularidade de cada histéria e pessoa. Outra questdo levantada foi sobre

recursos terapéuticos que podem ser utilizados quando uma pessoa ainda ndo faz



terapia, um profissional pontuou como possibilidades terapias alternativas como
acupuntura e meditacdo enquanto outro apontou a importancia da anamnese®® para

poder indicar tratamentos prévios.

Levando em consideracdo as tematicas - LGBT e psicologia - para o publico
de pessoas LGBTs obteve-se alguns dados. Ambas as pessoas respondentes
afirmaram sentir necessidade de fazer terapia em algum momento. Esse dado
corrobora com a relevancia do projeto para o publico. Quando perguntada sobre a
experiéncia em fazer psicoterapia, uma das pessoas entrevistadas afirmou que ja
teve experiéncias boas e ruins e pontuou que é importante que profissionais da
psicologia procurem entender e/ou respeitar as individualidades dos pacientes.
Quanto as dificuldades ao procurar por ajuda psicoldgica, uma das pessoas LGBTs
entrevistadas pontuou que a discricao e o financeiro sao fatores que dificultam seu
acesso a psicoterapia, ja a outra pessoa entrevistada elencou como pontos
relevantes que os profissionais sejam LGBTs e que esteja explicita qual é a
abordagem do profissional. Ambas as pessoas entrevistadas afirmaram que
conseguiriam participar de encontros de psicoterapia caso os valores das sessoes
fossem mais acessiveis. Quando perguntadas sobre o interesse em terapias em
grupo, ambas as pessoas entrevistadas demonstraram receio em participar desse

tipo de atendimento.

A Jdltima categoria de perguntas era relacionada a ideia de projeto. As
pessoas profissionais entrevistadas demonstraram interesse em utilizar o aplicativo
para fazer atendimentos mais acessiveis a pessoas LGBTs. Quando perguntadas
sobre o que as impediria de usar o app, psicoterapeutas pontuaram a falta de
seguranca, de privacidade e ética que a profissdo exige. Em relacdo a idade minima
para uso da aplicacdo foi pontuado pelos profissionais que o ideal é que seja a partir
de onze anos. Considerando as funcionalidades, os respondentes psicoterapeutas
elencaram como importante ter agendamento com flexibilidade de horarios, ter um
perfil dos pacientes, espaco para colocar a abordagem de cada profissional, espaco
de conversas individuais com os pacientes, notificacoes de cancelamento, atrasos e
remarcacoes e um prontuario eletronico. Em relacdo ao cadastro dos profissionais foi
pontuado a importancia de informar com qual método o psicologo trabalha,
apresentar foto, nome, nimero do CRP, qual a abordagem, com que publico trabalha

(adultos, adolescentes, criancas e etc) e acesso ao cddigo de ética do profissional

13 Anamnese é um conjunto de informacdes recolhidas por profissionais da salde a respeito de um paciente e de
sua condicdo. (DICIO, 2022) adaptado pelo autor.



psicdlogo. Sobre informacoes dos pacientes foi pontuado que € importante possuir
uma anamnese, um roteiro simples de nome, relacionamento, idade e a queixa da

pessoa.

Considerando ainda a ideia do projeto, obteve-se resposta de pessoas LGBTs
com perfil de pacientes de psicoterapia. As pessoas LGBTs entrevistadas afirmaram
que usariam o aplicativo porque se sentiriam confortaveis de procurar terapia em um
ambiente pensado para elas. Em relacdo as funcionalidades para o aplicativo, foi
pontuado a importadncia de que as informacbes estejam explicitas (valores,
informacOes sobre os psicologos, endereco, formas de atendimento), o app deveria
informar por quais pronomes a pessoa gostaria de ser tratada e também foi
pontuado que seria interessante haver ferramenta de videochamada e pagamento
dentro do aplicativo. Em relacdo as informacdes que gostariam de ter de
psicoterapeutas, pessoas LGBTs pontuaram foto, género da pessoa, redes sociais,
mini biografia, se a pessoa é LGBT ou aliada, informacdes sobre o que e com que

publico ela se sente mais confortavel em trabalhar e quais as especialidades dela.
Os principais insights'* ocorridos a partir da sintese das entrevistas foram:

e Seria importante que o aplicativo desse a possibilidade de colocar as

especializacoes e a preferéncia de areas de atuacdo de cada profissional;

e O aplicativo deveria ser intuitivo e familiar a ponto de permitir o aprendizado

dos usuarios apenas com o uso;

e Seria importante que o aplicativo indicasse contelddos confidveis que
preparem psicoterapeutas para entenderem os temas e lidarem com
particularidades da comunidade LGBT;

e Deveriam ser planejadas estratégias de experiéncia das pessoas usuarias que
facilitassem uma aproximacao entre profissional psicoterapeuta e pacientes

(informacdes de hobbies, pets e musicas, por exemplo);

e Enquanto a pessoa LGBT ndo conseguisse acesso a terapia com profissional o
app poderia indicar terapias alternativas como meditacao, acupuntura, entre

outras;

e No cadastro de pacientes, seria importante haver uma ficha prévia

(anamnese) em que a pessoa preenchesse o porqué estd procurando por

% Insights s3o revelacdes — coisas inesperadas que nos fazem prestar atencdo. (IDEO, 2009).



psicoterapia;
e Em caso de desisténcia no atendimento, seria importante que o aplicativo
perguntasse as pessoas pacientes o que levou a desisténcia e informasse

profissionais de psicoterapia;

e seria importante que o aplicativo desse a possibilidade de um paciente

sinalizar caso tenha se sentido desconfortavel em alguma sessao;

e A idade minima de uso do aplicativo deveria ser de onze anos e por isso, seria
importante que o cadastro sé fosse permitido a partir dessa faixa etaria -

dado extraido das respostas de especialistas (apéndice B, questdo 23);

e O aplicativo deveria transmitir seguranca aos usuarios. O app deveria, por
exemplo, solicitar o login com senha todas as vezes que o usuario abrisse o
aplicativo. Isso evitaria que outras pessoas tivessem acesso a dados sensiveis

dos usuarios;

e Seria interessante que o aplicativo permitisse aos pacientes LGBTs
registrarem momentos importantes que poderiam ser tema de terapia, uma

espécie de “diario”;

e Seria importante que o app permitisse agendamentos de sessdes com
flexibilidade de horarios, ter um perfil dos pacientes, espaco para colocar a
abordagem de cada profissional, espaco de conversas com os pacientes,
notificacbes de cancelamento, atrasos e remarcacdes e um prontuario

eletronico para registro e acompanhamento do histdrico do paciente;

e Deveria haver ferramenta de videochamada e pagamento dentro do

aplicativo;

e O aplicativo deveria informar por qual pronome a pessoa gostaria de ser
tratada;

e Seria importante que o aplicativo estivesse disponivel para celulares Android
e 10S, mas caso fosse necessario priorizar um langcamento, a versdo para

Android deveria ser liberada primeiro;
e Seria importante que o aplicativo fosse distribuido gratuitamente.

Os insights expostos contribuiram com ideias para o desenvolvimento do projeto,

sendo que os dois ultimos ndo cabiam ser implementados pelo designer.



4. FASE CRIAR

Apds a finalizacdo da fase OUVIR iniciou-se a fase CRIAR. Nela, foram
utilizadas ferramentas que dessem subsidios tedricos para o desenvolvimento e
amadurecimento do projeto - persona, brainstorming e analise de similar - e
ferramentas comuns as praticas do design digital - histdrias da pessoa usuaria,
requisitos de projeto, fluxo da pessoa usuaria, wireframes, teste de usabilidade e

personalidade do app. Os resultados estao expostos a seguir.

4.1. Persona

A partir da andlise de dados das entrevistas e do perfil das pessoas
entrevistadas foi feito o desenvolvimento de persona. Segundo Quaresma e Nunes
(2018), personas s3o arquétipos™® que servem como representantes de um grande
grupo de pessoas reais. Neste trabalho, essa ferramenta foi utilizada para gerar

empatia e aproximacao entre o designer e o publico do projeto.

Como exposto anteriormente, foi observado que o publico se divide em duas
categorias principais: profissionais da psicologia e pacientes LGBTs. Este projeto
pretendeu focar no perfil de pessoas LGBTs que estejam procurando por
psicoterapia (pacientes) e, mesmo considerando particularidades entre pessoas que
ja fizeram psicoterapia e as que nao fizeram, através da analise de dados
entendeu-se que uma persona seria suficiente para representar esse publico. O
resultado da construcao da persona esta exposto a seguir (figura 4).

15 Arquétipo é todo e qualquer tipo de padrdo ou modelo; paradigma. (DICIO, 2022)



Leonardo

Estudante Universitdrie

E uma pessoa trans, bissexual que
se ama e se aceita como é. Estd se
formando em um curso superior de
Moda e jd trabalha na drea. Sua
renda financeira vem
exclusivamente de seu trabalho.
Tem muita vontade de fazer terapia,
mas como precisa arcar com todas
as suas contas e o valor ndo
costuma ser tdo acessivel, nunca
conseguiu pagar. V& na terapia uma
oportunidade para ter uma
qualidade de vida melhor e
aprender mais de si mesme.

Figura 4: Persona de usuario do aplicativo.
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Gosto de autenticidade dos
profissionais costumo ver muita
propaganda de terapia e passa a
sensagao de que € s6 mais um
servigo oferecido.

77

Demograficos
Idade 22 anos
Mora em Santa Catarina
E bissexual e pessoa trans

Usa smartphone

Caracteristicas

Jovem
=B

Redes Sociais

d TikTok

FrustragGes

“Como pago minhas contas sozinhe no consigo
reservar dinheiro para fazer terapia no momento.
Para mim, seria incrivel se pudesse encontrar
psicoterapia de maneira gratuita ou disponivel a
preco social em algum lugar. Um valor mais baixo
facilitaria meu acesso.”

“Tenho dificuldades de me abrir com pessoas em
geral. E muito importante poder me sentir acolhide
em um ambiente de psicoterapia e falar sobre mim e
minhas vivéncias enquanto pessoa LGBTQIAP+ de
maneira aberta.”

Objetivos

Conseguir ter acesso facilitado & terapia mesmo
tendo pouco ou nenhum reccurso financeiro para
pagar pelo atendimento.

Encontrar profissionais de psicoterpia que sejam
LGBTSs ou aliades da comunidade e que entendam o
contexto social em que uma pessoa LGBT vive.

Android @ Whatsapp

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Considerando a identidade de género da persona foram utilizados alguns
termos em linguagem neutra®. E importante mencionar que embora esse tipo de
linguagem ainda seja extraoficial até o momento de relato deste trabalho, seu uso
foi essencial para a criacdo da persona. A aplicacdo dos termos em linguagem
neutra estd destacada em negritos no decorrer do texto. A seguir, pode ser

observada a persona.

Leonardo (elu / delu) tem 22 anos, mora em Santa Catarina e é estudante do
ensino superior. E uma pessoa trans, bissexual que se ama e se aceita como é. Esta
se formando em um curso superior de Moda e ja trabalha na area. Sua renda
financeira vem exclusivamente de seu trabalho. Tem muita vontade de fazer terapia,
mas como precisa arcar com todas as suas contas e o valor nao costuma ser tao
acessivel, nunca conseguiu pagar. Vé na terapia uma oportunidade para ter uma

qualidade de vida melhor e aprender mais de si mesme.

8 Também denominada como linguagem n3o bindria, ndo sexista ou inclusiva, a linguagem neutra visa incluir
pessoas de diferentes géneros no uso da lingua, indo na contram&o de uma divisdo bindria em masculino e
feminino, seja porque o uso de formas genéricas masculinas como “todos” excluiria o feminino, seja porque o uso
de formas marcadas (“ela”/“ele”) excluiria quem n3o se identifica com uma divis3o bindria de género. (SEIDEL,
2021) adaptado pelo autor.



Algumas caracteristicas que definem Leonardo sdo: jovem, responsavel,
estudante, envolvide e conectade. Usa celular Android e as redes sociais que mais

acessa sao: Instagram, TikTok, Twitter e Whatsapp.

Quando se trata de profissionais de psicoterapia, Leonardo diz que gosta de
autenticidade. Costuma receber muita propaganda de terapia e sempre que vé

alguma dessas tem a sensacdo de que é sé mais um servico oferecido.

Entre as maiores frustracoes de Leonardo considerando o meio de
psicoterapia esta ndo conseguir reservar dinheiro para fazer terapia por ter que
pagar as contas sozinhe. Além disso, caso fizesse terapia seria frustrante ter que se
abrir com pessoas que nao entendem o contexto social em que vive uma pessoa
LGBT. Leonardo reforca que gostaria de poder encontrar psicoterapia de maneira
gratuita ou disponivel a preco social em algum lugar. Um valor mais baixo facilitaria
seu acesso a esse servico. Além disso, busca se sentir acolhide em um ambiente de
psicoterapia e falar sobre si e suas vivéncias enquanto pessoa LGBTQIAP+ de

maneira mais aberta.

Entre os objetivos que Leonardo procura alcancar estao conseguir ter acesso
facilitado a terapia mesmo tendo pouco ou nenhum recurso financeiro para pagar
pelo atendimento. Também gostaria de encontrar profissionais de psicoterapia que
sejam LGBTs ou aliades da comunidade e que entendam o contexto social em que

uma pessoa LGBT vive.

A ferramenta permitiu tornar mais tangivel o perfil do publico, deixando
explicitos os desejos dele durante o desenvolvimento do projeto. Além disso, a
técnica de desenvolvimento de persona foi utilizada como maneira de humanizagao
das pessoas usuarias e preocupacdo em aproximar o mesmo do resultado final da

atividade projetual.

4.2. Brainstorming

A partir da sintese dos dados foi dado sequéncia na fase de projeto CRIAR
através da realizacdo do brainstorming. Para Nobrega, Lopes Neto e Santos (1997)
brainstorming ou tempestade de ideias em traducao literal, € uma técnica de grupo
que tem por objetivo coletar ideias de todos os participantes a respeito de um

projeto, sem criticas ou julgamentos.



Neste projeto, para utilizacdo da ferramenta foram convidadas pessoas com
perfil de potencial publico (quadro 2), via Whatsapp, que tivessem disponibilidade
para participar de uma video chamada. A reunido aconteceu em 02 de maio de
2022, foi realizada através de video chamada pelo Google Meet, durou

aproximadamente 2 horas e contou com 5 participantes no processo de ideacao.

Quadro 2: Perfil das pessoas participantes do Brainstorming.

PERFIL DAS PESSOAS PARTICIPANTES DO BRAINSTORMING

PERFIL NOME FICTICIO CARACTERISTICAS DA PESSOA PARTICIPANTE
Pessoas LGBTs Eliana Mulher, cisgénero, bissexual, branca, 23 anos. Designer. Faz
(possiveis (Participante E) sessoOes de psicoterapia.
pacientes)
Fabiola Mulher, cisgénero, bissexual, branca, 24 anos. UX Writer.

(Participante F) Faz sessbes de psicoterapia.

Gabriela Mulher, cisgénero, bissexual, branca, 24 anos. Product
(Participante G)  Designer. Faz sessoes de psicoterapia.

Hugo Homem, cisgénero, gay, negro, 25 anos. Estudante de
(Participante H)  Medicina. Faz sessoes de psicoterapia.

lago Homem, cisgénero, gay, negro, 25 anos. Estudante de
(Participante ) Design. Faz sessoes de psicoterapia.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Observa-se no quadro que as pessoas participantes tinham faixa etaria média
de 24 anos. Buscou-se inserir designers de areas de atuacdo diferentes para uso da
ferramenta. Além disso, por o aplicativo ter uma proposta de atuacdo dentro da area
da saude também foi convidado para a discussdao um estudante de medicina. Todas
as pessoas participantes se autodeclararam LGBTs e houve procura por diversidade
racial entre elas.

Pensando em quais informacdes ainda nao haviam ficado explicitas apos a
utilizacao das ferramentas anteriores e quais seriam essenciais para uso das futuras,
elaborou-se um roteiro de perguntas (apéndice B). As questdes foram organizadas e
divididas em trés categorias diferentes levando em consideracdo os seguintes
objetivos: 1) elas deveriam dar suporte conceitual ao projeto; 2) contribuir com ideias
de funcionalidades para o aplicativo e desenvolvimento de telas e; 3) oferecer

subsidios para o design visual e personalidade do app.



O brainstorming foi aplicado usando o seguinte método: elaborou-se uma
apresentacao (apéndice C) com o objetivo de explicar para as pessoas participantes
0 gue era o projeto, a ferramenta e pontuar que toda ideia surgida durante o
processo era bem vinda, mesmo que parecessem descoladas ou distantes da
atividade projetual. A partir disso foi realizada uma dindmica de apresentacdo para
gue as pessoas participantes se sentissem mais confortaveis durante a ideacdo. Em
seguida deu-se inicio ao brainstorming: varias questoes foram apresentadas e as

pessoas incentivadas a opinarem ou falarem o que pensavam.
Entre os insights surgidos a partir do uso da ferramenta destacam-se:

e O grande diferencial do aplicativo seria a aplicacao de filtros para encontrar
profissionais psicoterapeutas e, por isso, essa funcionalidade merecia ser bem

pensada;

e Alguns conteudos deveriam estar no aplicativo. Entre eles, destacam-se:
informacbes gerais de numeros de emergéncia para pessoas LGBTs,
informacOes basicas sobre a comunidade (como se assumir para a familia?),
explicacoes sobre abordagens de psicoterapia (quais os tipos e como
escolher) e indicacoes de outras plataformas que atuassem para auxiliar

pessoas LGBTs em contextos diferentes (Nohs Somos, Todxs, etc);

e O aplicativo deveria entender o perfil do usuario. Se a pessoa ja fez terapia ou
ndo, e baseado nisso, oferecer conteldo para ela. Explicando os tipos de

abordagem, por exemplo;

o F importante que o perfil das pessoas profissionais estejam bem descritos.
Desejaveis: foto, descricdo pessoal, tags de especialidades (inclusive se
atende PCD, por exemplo) e area de atuacdo, se a pessoa € LGBT e quais
pronomes ela usa, avaliacdes de outros usuarios, grau de experiéncia com o
publico LGBT e o nimero do CRP;

e O aplicativo deveria permitir que o usuario escolhesse deixar seu perfil
publico ou privado levando em consideracdo a seguranca e conforto de

pessoas em processo de autodescoberta como LGBT;

e Seria necessario haver um chat ou indicacdo de como entrar em contato com

a pessoa profissional;



e Deveria haver a possibilidade de realizar denuncias para perfis de
profissionais que tivessem condutas antiéticas ou LGBTfobicas. O app deveria

ter um gatilho automatico de desativacao temporaria do perfil;

e O aplicativo deveria se comunicar de maneira que nao excluisse uma pessoa
gue esta em processo de descoberta como LGBT;

e Houveram diversas ideias e levantamento de conceitos que nortearam a
etapa de personalidade do app, entre eles, destaca-se a definicdo do nome do

aplicativo. Esses insights estao relatados no decorrer deste trabalho.

Buscando queerizar o design (PORTINARI, 2017) alguns pontos de
observacao foram levantados a partir da aplicacdo do brainstorming. A reuniao
durou aproximadamente 2 horas e ao final observou-se que as pessoas
participantes estavam cansadas e ndo fluiam em ideias como no inicio. Para
aplicacoes futuras, sugere-se que o tempo de ideacdo para cada pergunta seja
cronometrado em até 5 minutos e que o tempo total de reunido n3o ultrapasse 1
hora. Também ¢é importante que as perguntas sejam organizadas por grau de
relevancia e elencadas considerando as prioridades de quais seriam melhor
exploradas em uma ferramenta de criatividade coletiva. Na sessao realizada para
este projeto, a ultima pergunta dizia respeito a como o aplicativo poderia ser
nomeado, e apesar de apresentar bons resultados e contribuir com insights,
observou-se que as pessoas participantes estavam menos engajadas, com menor
disposicao e menos criativas neste momento. Por se tratar de uma questdo
elementar para o projeto entendeu-se que deveria ter sido explorada nos momentos

iniciais da sessao de brainstorming.

A ferramenta se mostrou relevante por permitir a inclusao de outras pessoas
no processo criativo. Através de sua aplicacdo chegou-se a novas ideias de
desenvolvimento de telas (como pode ser observado nos insights), funcionalidades
relevantes e elementos conceituais que colaboraram para a elaboracdao do design
visual e personalidade do app (tdpico 2.2.9).



4.3. Analise de similar

A analise de similares é uma ferramenta de design utilizada para identificar
pontos negativos e positivos de produtos com propostas similares as do projeto que
esta sendo criado (PAZMINO, 2015). Neste projeto, o similar foi analisado de uma
maneira mais técnica e objetiva através da utilizacdo da ferramenta MATcH (GRUPO
DE QUALIDADE DE SOFTWARE - GQS, 2022) e com uma perspectiva mais
conceitual voltada aos critérios de usabilidade visual (SCHLATTER; LEVINSON,
2013). O uso combinado dessas ferramentas é proposto por Popper e Gongalves
(2017).

A ferramenta MATcH' é hospedada em um site na web e avalia o grau de
usabilidade de um sistema digital considerando as dez heuristicas de Nielsen
(1994)*®. Foi desenvolvida com a pretens3o de minimizar problemas de usabilidade
de sistemas e seu foco principal é para analises de aplicativos. Para isso, apresenta
quarenta e trés questoes objetivas, devidamente categorizadas conforme as
heuristicas ja mencionadas, e da quatro opcdes de respostas para a pessoa
avaliadora: 1) Sim; 2) Parcialmente; 3) Nao; 4) Nao se aplica. Durante a utilizacao da
MATCH, a pessoa responsavel pela analise & as perguntas enquanto usa o
aplicativo e marca a resposta que acha pertinente. Por fim, a plataforma da uma
nota para o sistema avaliado e classifica o grau de usabilidade do mesmo (anexo 1).
A ferramenta conta com duas versoes sendo uma mais generalista e outra, chamada
MATcH-MED, direcionada a sistemas da drea da saude. Se diferenciam
principalmente em relacao aos exemplos apresentados pela plataforma durante a

avaliacdo heuristica. A versao selecionada para realizar a analise foi a MATcH-MED.

Tania Schlatter e Deborah Levinson (2013) apontam 3 critérios a respeito da
interface que devem ser levados em consideracao para que uma plataforma digital
tenha uma boa usabilidade: 1) Consisténcia: se as pessoas conseguem entender
rapido o funcionamento de um sistema e se este possui elementos familiares para o
usuario; 2) Hierarquia visual: neste contexto refere-se a interpretacdo e percepcao
da importancia dos elementos apresentados na tela e; 3) Personalidade: diz respeito
as impressbes que uma interface causa no usuario levando em consideracdo a

aparéncia e como ela se comporta.

A seguir apresenta-se a aplicacao desta ferramenta.

7 Disponivel em: http:/match.inf.ufsc.br:90/matchmed/index.html. Acesso em: 03 maio 2022.

18 Disponivel em: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/. Acesso em: 24 maio 2022.


https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
http://match.inf.ufsc.br:90/matchmed/index.html

4.3.1. Andlise do Zenklub

Tendo em vista a tematica do projeto alguns similares foram
pré-selecionados e posteriormente, com a realizacdo das entrevistas (apéndice A),
verificou-se a existéncia de semelhantes que poderiam ser utilizados para a analise
e que eram mais préoximos ou mais relevantes para o publico. Para este trabalho,
apenas o similar com funcionalidades e proposta mais proxima a do projeto foi
analisado: o Zenklub. A seguir apresenta-se o perfil do similar, a analise feita e as

contribuicoes dela para o desenvolvimento do app.

O Zenklub ¢é uma plataforma de psicoterapia para o publico em geral. Ele
conta com perfil de profissionais de diversas areas que atuam para a saude
psicoldgica de pacientes interessados nesses servicos. Nele, as pessoas podem
verificar o profissional, acessar a agenda e marcar consultas. O Zenklub nao
restringe o publico, nem limita o tipo de profissional. E uma plataforma complexa
pois realiza diversas funcdes dentro do proprio sistema. Além disso, € hospedada na
web e através de aplicativo. Neste projeto, apenas o aplicativo foi utilizado para a

analise.

Figura 5: Resultado da Aplicacao da Ferramenta MATcH.

MATcH-MED 7BDINCoD

Checklist para Avaliagdo da Usabilidade de Aplicativos mHealth em Smartphones

Resultado: 46.6 pontos - Usabilidade razoavel

Usabilidade razoavel
Além das caracteristicas dos niveis anteriores, componentes selecionados e
informacdées importantes sao destacados, enquanto componentes desabilitados sao
40 - 50 omitidos, os menus sao balanceados e suas opgoes podem ser compreendidas
rapidamente, o uso de cores permite rapida identificagdo e lembranga, a entrada de
dados e a interagao com o aplicativo sdao apropriadas e confortaveis, textos sao
apresentados de forma organizada e faceis de ler, o tempo necessario para completar
as tarefas e a seguranca utilizada pelo aplicativo sdo adequado

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

A ferramenta MATcH-MED foi aplicada e o aplicativo do Zenklub foi avaliado
com 46.6 pontos, classificando a usabilidade do sistema como razoavel. Esta
classificacdo ¢é intermediaria, o que corrobora com a percepcao de que apesar de o

app funcionar bem, ainda ha melhorias a serem alcancadas. Entre esses pontos de



atencao estdo o aperfeicoamento da maneira como a informacdo € apresentada e
também a inclusdo de alguns recursos de sistema como, por exemplo, que o
aplicativo salve tarefas nao concluidas para apresentar a pessoa usudria quando

necessario.

ApOds extrair o resultado da ferramenta MATcH-MED deu-se inicio a analise
de Usabilidade Visual (SCHLATTER; LEVINSON, 2013) do aplicativo. Para isso, as
categorias “ruim”, “mediano”, “bom” ou “otimo” foram utilizadas como escala de
avaliacdo dos critérios apresentados anteriormente - consisténcia, hierarquia visual e

personalidade.

Na avaliacdo geral, verificou-se que o aplicativo tem um grau de consisténcia
“bom”. As telas apresentam coeréncia considerando a posicao dos elementos
principais. Botdoes ou cards com funcdes similares possuem o mesmo formato. Isso
também pode ser notado em icones de categoria do conteudo, pois sdo replicados
sempre que necessario. A paleta de cores da aplicacdo é consistente pois as
mesmas cores sao utilizadas para os mesmos contextos. A tipografia utilizada no
contexto geral do app € respeitada, mas algumas imagens presentes em cards
clicaveis apresentam tipos com desenhos diferentes do padrdo. A barra superior do
aplicativo tem tamanhos distintos a depender do formato de tela, que por sua vez,
também varia bastante. Outro ponto de inconsisténcia observado é o estilo dos
icones que em alguns momentos sdo apresentados em contorno e em outros, com

desenho preenchido, o que pode causar estranheza as pessoas usuarias.

O Zenklub pode ser avaliado como “6timo” considerando a hierarquia visual.
Os elementos principais da interface sao evidenciados enquanto os elementos de
suporte da interface aparecem de maneira mais comedida. Isso contribui para a
hierarquizacdo dos conteudos visuais (textos, imagens, botoes, icones, entre outros).
Observou-se que a preocupacao com a hierarquia se repetiu em todas as telas
analisadas.

Considerando a personalidade do app, chegou-se a conclusdo de que pode
ser categorizada como “mediana”. Como ponto positivo observou-se que a interface
consegue transmitir a seriedade necessaria para um aplicativo que atua na area da
saude psicoldgica. Como apresentado anteriormente, os elementos visuais possuem
certa consisténcia, mas algumas aplicacbes acabam sobrecarregando visualmente a
interface. Além disso, analisou-se que a estética apresentada pelo aplicativo é mais

tradicional, o que gera um conflito se for levado em consideracdao que o app tem



uma tematica humanizada e poderia ter uma interface mais amigavel. Apesar dos
pontos mencionados, a aplicacdo consegue se utilizar dos meios visuais para
sustentar as funcionalidades a que se propoe e, por isso, pode-se dizer que atende

aos objetivos.
As principais contribuicoes surgidas a partir do uso da ferramenta sao:

e Para profissionais, o aplicativo deveria oferecer algum tipo de capacitacao
especifica relacionada ao conhecimento sobre a comunidade LGBT. Seja
através de video, apostila, entre outros;

e A interface deveria ser visualmente amigavel, mas deveria haver cautela para
que ela comunicasse seguranga ao usuario;

e Era importante que o aplicativo mostrasse quantas pessoas psicoterapeutas
estao cadastradas;

e O app deveria indicar quando algum profissional estivesse online;

e Para sessoOes pagas, seria importante que houvesse uma tela de pagamento
antes de marcar a sessao;

e Seria interessante que o aplicativo mostrasse um video ou dudio da pessoa
psicoterapeuta no perfil;

e Seria interessante que no perfil da pessoa profissional tivessem tags de
hobbies e outras informacdes que mostrassem mais da personalidade dela;

e Seria importante ter um bot3o para convidar outras pessoas usuarias.

Sob a dtica de queerizar o design observou-se que a utilizacdo da ferramenta
MATcH-MED na analise de similar ndo ofereceu grandes insights e descobertas para
o projeto. Acredita-se que os dados resultantes dela seriam melhor aproveitados se
aplicada uma avaliacdo heuristica para o projeto resultante deste trabalho, em
etapas posteriores. Além disso, verificou-se que a versdo da ferramenta utilizada
(MATcH-MED) nao apresentou grande diferenca de resultados e avaliacoes em
relacdo a outra (MATcH) para o contexto deste trabalho. Acredita-se que o uso
dessa versao deve ocorrer por profissionais que estejam imersos no tema da saude,

focados na area da medicina.

Mesmo com os pontos apresentados verificou-se que analisar um similar foi
importante para o desenvolvimento projetual. Durante todas as fases de avaliagao -
com a ferramenta MATcH-MED e analise da Usabilidade Visual - foi necessario

interagir com o aplicativo do Zenklub. Isso contribuiu com diversas ideias, permitiu



observar funcionalidades importantes de serem implementadas e observar padroes

de construcao das telas.

4.4. Histdrias da Pessoa Usuaria

A partir dos dados e insights apresentados até aqui e levando em
consideracdo a construcdo da persona, foram feitas as histdrias da pessoa usuaria.
Cohn (2004) afirma que uma histdria de usuario (como é chamada originalmente) é
uma breve descricdo de uma funcionalidade que tera valor para uma pessoa usuaria
ou compradora de um sistema de software. Como template de construcao dessas
historias, Cohn (2004) prop&e o seguinte modelo: Eu, como (persona), quero (funcdo

/ objetivo), para que (valor do negdcio).
A seguir estdo descritas algumas histdrias de usuario para a persona:

1. Eu como pessoa LGBT quero conhecer o perfil dos profissionais e
selecionar qual eu gostaria que me atendesse para me sentir confortavel

em fazer a sessao de terapia.

2. Eu como pessoa LGBT quero receber notificacoes de agendamento de
terapia e outros assuntos para nunca esquecer as sessoes ou saber quando

acontecer um adiamento, por exemplo.

3. Eu como pessoa LGBT quero fazer minha sessao de terapia remota dentro
do préprio app com video chamada para que nao precise utilizar

ferramentas digitais externas a plataforma.

4. Eu como pessoa LGBT quero conversar com uma psicoterapeuta sempre
que necessario para nao precisar utilizar e-mail ou Whatsapp na

comunicacao.

As histdrias de usuario deram suporte de conteudo projetual tanto para a
documentacao inicial a partir da definicdo dos requisitos, quanto para o
desenvolvimento mais tangivel do projeto a partir do desenho do fluxo da pessoa

usuaria.



4.5. Requisitos de Projeto

A partir da construcdo das histdrias de usuario foi elaborado o quadro de
requisitos de projeto. Segundo Pazmino (2015), requisitos de projeto sdo variaveis
gue limitam as alternativas de solucao do projeto e servem para orientar o processo
projetual em relacdo as metas a serem atingidas. Para este projeto, utilizou-se de
um quadro onde pudessem ser expostos requisitos funcionais e de conteddo. O

qguadro esta exposto a seguir (quadro 3).

Quadro 3: Requisitos de projeto.

QUADRO DE REQUISITOS DE PROJETO
OBJETIVOS DO USUARIO REQUISITOS FUNCIONAIS REQUISITOS DE CONTEUDO

Cadastrar perfil Formulario de cadastro -
(anamnese). Campos para:
nome, imagem, se ja fez e etc

Acessar perfil dos profissionais Ferramenta de busca com filtros Foto do profissional

de psicoterapia cadastrados (por regido, area de atuacao,
pelo grau de envolvimento com Conteldos com pronomes de
a causa LGBT) uso, mini biografia, CRP e
informacoes gerais sobre as
sessoes (se € presencial ou
remota, se € gratuita ou a preco
social, se é individual ou em
grupo)
Localizacdo do escritdrio de
atendimento
Experiéncia do profissional com
pessoas LGBTs
Receber notificagdes sobre Area de visualizagao das Conteuldo das notificacbes
sessoes de terapia notificacoes
Fazer terapias em Player de videochamada Contelidos dando instructes de
videochamada pelo app como deixar a videochamada
mais confortavel (uso de fones,
lugar silencioso, etc...)
Conseguir conversar com a Chat com psicoterapeuta -
pessoa psicoterapeuta de
maneira simples e agendar Calendario para visualizar as
sessoes consultas disponiveis (data e
hora)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



Os requisitos de projeto sao uma parte importante da documentacao durante
o processo projetual. Neste trabalho, eles permitiram sintetizar melhor as possiveis
necessidades dos usuarios através dos desejos da persona e definir quais requisitos
de contelddo ou funcionalidade seriam necessarios para alcancar os principais

objetivos expostos.

4.6. Fluxo da Pessoa Usuaria

Apods a definicdo dos requisitos de projeto deu-se inicio a construcdo da
arquitetura do app através do desenho do fluxo da pessoa usuaria. Para Farias
(2018), fluxo da pessoa usuaria (user flow) € uma técnica que permite mapear de

maneira rapida o fluxo de telas de um site ou aplicativo.

Para o desenvolvimento deste projeto foi criado o fluxo principal da persona

com perfil de paciente (pessoas LGBTs que procuram por psicoterapia).

Durante a aplicacao da ferramenta sentiu-se a necessidade de uma validacao
rapida e para isso buscou-se queerizar o design (PORTINARI, 2017). O fluxo, feito
até entdo, foi apresentado de maneira presencial para a participante Gabriela do
evento de brainstorming (quadro 2). Como a participante ja estava ciente do
contexto do projeto e seu perfil ja tinha sido validado como potencial publico em
outra etapa, ndao houve necessidade de formalidades ou grandes explicacoes.
Apresentou-se o fluxo para a participante, a fim de tirar dlvidas a respeito de como
algumas telas poderiam funcionar, como poderiam ser apresentados alguns
conteudos ou como algumas funcionalidades poderiam ser recebidas pelo publico. A
etapa foi de grande relevancia pois pode-se simplificar alguns caminhos que o
usuario deveria percorrer, como por exemplo, o agendamento de sessado. Para além
disso, outras duvidas projetuais foram sanadas, se o uso de chatbot com respostas

automaticas na sessdo de ajuda seria bem aceito, por exemplo.

A seguir apresenta-se o fluxo da pessoa usuaria.



Figura 6: Fluxo da Pessoa Usudaria do AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



A imagem apresenta, como padrdao, o nome da tela em destaque e, logo
abaixo dele as opcbes de mudanca no fluxo que a pessoa usuaria teria a partir desta

tela. O fluxograma é dividido e organizado em quatro categorias:

A tela inicial, que aparece sempre no inicio do fluxo;
As telas de onboarding, login e cadastro;
A home, tela padrdo do app que da acesso as outras telas e;

S

Telas de funcionalidade a partir da home.

Também foram inseridos icones que representam alguns dos recursos
(features) que a tela deveria apresentar para a pessoa usuaria. Exemplos deles s3o:
recursos de conexdao com redes sociais (gmail e youtube); chatbot de respostas
automaticas representado pelo icone de um robd; filtros para resultados de perfis de
profissionais; entre outros. Outro ponto a ser observado a respeito do fluxo € que na
tela de “Tipo de cadastro” havia sido inserida como uma das opcoes “Profissional de
psicoterapia”, mas posteriormente verificou-se que este perfil de pessoa usuaria

necessitaria de um aplicativo préprio, com outro fluxo de telas.

O uso desta técnica se mostrou essencial para o desenvolvimento do projeto.
Ao pensar no caminho que deveria ser percorrido pela pessoa usudria através das
telas, pode-se prever e corrigir possiveis inconsisténcias e adicionar telas ou funcoes

gue nao haviam sido pensadas anteriormente.

4.7. Wireframes

Apds planejar o fluxo que a pessoa usuaria faria ao utilizar o aplicativo foi
dado inicio ao desenho dos wireframes. Farias (2018) define a ferramenta como
“uma técnica de prototipacao de interfaces, focada em determinar aspectos como
posicionamento dos elementos, fluxo de navegacao e prioridade de
funcionalidades”. Nesta etapa de prototipacdo ainda ndo € necessario haver
preocupacao com os elementos visuais, a depender da escolha de quem esta
prototipando. O desenho das estruturas das telas geralmente sao feitos tendo em
mente o que é importante de ser testado, se a pessoa usuaria consegue entender o
fluxo de telas e se os elementos de interface - botoes e recursos (features), por

exemplo - sdo de facil acesso para quem vai utilizar.

Para fazer os wireframes foi utilizado como ferramenta de prototipacao, o

Figma. Essa plataforma permite que seja feito tanto o desenho de telas como a



simulacao de como a interface se comporta com cliques, mudancas de tela, entre
outras interacdes. Isso permite aproximar o protdtipo de seu funcionamento final e
facilita a realizacdo de testes de usabilidade com possiveis pessoas usuarias. Dentro
da ferramenta buscou-se acelerar o processo de desenho das telas e, para isso,
utilizou-se o plugin®® Ink Wireframe (2022). O plugin oferece componentes prontos
o que facilita as decisoes de quais elementos devem ser usados e evita que a pessoa
que esta prototipando empregue tempo para pensar e criar componentes de
interface ja na etapa de wireframe. A seguir (figura 7) pode ser observada a

ferramenta Figma e o plugin Ink Wireframe (2022).

Figura 7: Ferramenta de criacao Figma e plugin Ink Wireframe.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Farias (2018) afirma que desenhar wireframes é Util para validar as ideias de
telas e fluxos que surgiram durante as fases projetuais realizadas previamente a
prototipacdo. Neste projeto, foram selecionados alguns fluxos onde haviam duvidas

e se sentia necessidade de validacao. Os fluxos foram apresentados a seguir.

Verificou-se a necessidade de avaliar se o cadastro apresentava um bom
fluxo para a pessoa usuaria. Este era um ponto relevante para esse projeto pois era
através dele que as pessoas usuarias colocariam os dados para avaliacdo inicial de
especialistas - a anamnese (figura 8).

19 Plugin é definido como um programa, extens3o ou ferramenta que pode ser adicionada a um programa
principal, que incrementa recursos adicionais a ele sem comprometer o seu funcionamento. (HOSTGATOR, 2022)



Figura 8: Wireframes das telas de login e cadastro do AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Também buscou-se desenvolver telas para avaliar a home, a procura por
especialistas - com atencao para os filtros - e as informacoes dos perfis de

profissionais (figura 9).



Figura 9: Wireframes das telas de Home e especialistas.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

O desenvolvimento dos wireframes se mostrou enriquecedor para o projeto.
Durante a prototipacao verificou-se que algumas telas importantes nao haviam sido
previstas no desenho do fluxo, exemplo disso sao as telas de recuperacao de senha.
Além disso, pode-se explorar inicialmente a disposicdo de elementos antes de uma
definicao mais segura.

4.8. Teste de usabilidade 1

Depois de feito o desenho das telas e prototipado o fluxo dos wireframes
buscou-se fazer testes de usabilidade com pessoas que tivessem o perfil da
persona. Segundo Nielsen (2012), usabilidade é um atributo de qualidade que avalia
o quao facil é o uso das interfaces de usuario. Neste trabalho, para fazer o teste de
usabilidade utilizou-se o conceito de testes rapidos e sujos (quick & dirty). Preece,
Rogers e Sharp (2002) apontam que esse tipo de teste é caracteristico por ser
aplicavel de maneira rapida e informal. Para as autoras, essa avaliacao ajuda a
adquirir dados qualitativos para o projeto e pode ser realizada a qualquer momento
durante a atividade projetual para validacao.

A metodologia adotada para a realizacao desse teste consistiu em 3 partes:

l. Definir os principais pontos de duvida relacionados a interface;



ll.  Realizar o teste com pessoas que tivessem perfil de potencial publico do
AMARE ¢;

lll.  Documentar os insights obtidos a partir da observacao de uso do protdétipo.

O resultado de sua aplicacao foi apresentado a seguir.

4.8.1. Teste rapido e sujo (quick & dirty)

Deu-se inicio ao planejamento do teste através da definicdo dos principais
pontos de duvida e necessidades de avaliacdo da interface. Entre eles destaca-se a
necessidade de avaliar o formulario de cadastro, a facilidade de acesso a tela de

especialistas, os filtros de pesquisa e as informacoes de perfil de especialistas.

Os testes aconteceram no dia dois de junho e contaram com a participacao de
trés pessoas com perfil de possiveis usuarias do app (pessoas LGBTQIAP+ com
faixa etaria média de vinte e trés anos). Para a realizacdo dos testes as pessoas
foram abordadas presencialmente, de maneira organica, em um ambiente de
descontracao. Nao houve tentativa de investigar detalhadamente o perfil delas,
verificou-se apenas se faziam parte do publico (faixa etdria e se pertenciam a
comunidade LGBT). Todas as pessoas participantes se dispuseram e concordaram

em fazer o teste de usabilidade.

Para realizar essa avaliacdo foi aberto o protdtipo navegavel dos wireframes
pelo celular. Explicou-se qual era a finalidade do aplicativo, o que era o teste e como
funcionavam os wireframes. Em seguida, pediu-se que as pessoas participantes
tentassem fazer o cadastro, encontrar especialistas e tentar utilizar os filtros e, por
fim, foi perguntado quais possiveis melhorias ou mudancas nas telas poderiam ser

implementadas na versao posterior.

Apods a realizacdo dos testes foram feitas anotacoes do exposto pelas
pessoas usuarias e quais insights foram obtidos. O resultado é apresentado a seguir

(quadro 4).



Quadro 4: Resultado dos testes de usabilidade 1.

RESULTADO DA APLICAGAO DOS TESTES DE USABILIDADE 1

TELA PERCEPCAO DA PESSOA INSIGHTS
USUARIA

Cadastro N3ao conseguiu ver quais eram as As perguntas deveriam estar sempre visiveis
perguntas pois elas sumiam apos
preenchidas

Home Sentiu falta de um botao de busca Inserir um icone ou area de busca para levar a
pois entendeu que essa seria a tela de resultados de especialistas
funcao principal do app

Resultados N3ao entendeu a diferenca entre os Por ser uma informacado importante optou-se

da Busca termos “aliado” e “LGBT” nos cards  por manté-las, mas com alteracdes no texto.
de perfil de profissionais “Aliado” deveria ser substituido por “apoia a

causa LGBT” e “LGBT” por “pessoa LGBT”

Tentou clicar em um texto No prototipo final, hierarquizar e diferenciar
informativo pois achou que eraum  com peso e cores o que é texto de botdo e o
botdo gue é texto informativo

Filtros Teve dificuldades para identificar o Trocar o icone ou a forma de apresentacdo dos
botao de filtros filtros
Sentiu necessidade de ter uma Repensar a area de filtros de modo que seja
informacao visual mais clara de facil para a pessoa usudria saber quais estdo
quais filtros estavam ativados ativados

Perfil da Sentiu estranheza em relacdo a Dar menos destaque na tela para essa funcao

pessoa posicdo e destaque do botdo de utilizando apenas um icone no topo

especialista

dendncia pois 0 mesmo estava ao
lado do botao de mensagem

Achou cansativo que algumas areas
de informagdo possuiam muito texto

Repensar a maneira de distribuicdo das
informacoes no perfil e utilizar iconografia
como recurso de apoio visual para essas
informacées sempre que possivel

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Como exposto no quadro, o teste se mostrou muito Util pois apesar de ser
realizado de maneira agil e natural conseguiu apresentar diversos pontos de
melhoria para a interface. Os insights obtidos foram documentados e durante a

prototipacao final foram feitas as correcoes necessarias.



4.9. Personalidade do App

ApOds a fase de testes deu-se inicio a definicdo de personalidade do app. O
termo personalidade € proposto por Tania Schlatter e Deborah Levinson (2013) e,
como exposto anteriormente, diz respeito as impressoes que uma interface causa ao
usuario levando em consideracdo a aparéncia e como ela se comporta. Para este
projeto apropriou-se do termo para designar a etapa de definicoes gerais de
comunicacao do app. Seja ela textual, através do naming e tom de voz, ou design

visual, através da elaboracao da marca, paleta de cores e definicbes imagéticas.

Durante o desenvolvimento da etapa de personalidade do app foram levados
em consideracao todos os dados projetuais obtidos anteriormente, a exemplo do
perfil do publico e desenvolvimento da persona. Além disso, as informacdes
oriundas da etapa do brainstorming (topico 2.2.2) deram sustentacdo para as

decisoOes. A seguir foram apresentadas etapas do processo criativo do AMARE.

4.9.1. Definicao de Conceitos

Os elementos que nortearam as decisOes das etapas de personalidade do
app foram os conceitos®. Para chegar a eles revisitou-se os dados obtidos a partir
da realizacao do brainstorming com enfoque nas questoes conceituais. As respostas
foram lidas novamente e marcou-se as palavras que se repetiam ou que eram
proximas em sentido. Apds o destaque resgatou-se também as questoes
relacionadas a personalidade do app a fim de receber suporte para definicdo. Por

fim, chegou-se nas trés principais ideias que o app deveria transmitir:

e O AMARE deveria ser SEGURO;
e O AMARE deveria ser ACOLHEDOR e;
e O AMARE deveria ser REPRESENTATIVO.

E importante ressaltar que embora os conceitos tenham sido o cerne do

projeto, em todas as etapas criativas também levou-se em consideracdo os

20 5egundo o DICIO (2022) conceitos s3o ideias abstratas construidas para caracterizar as qualidades de
entidades imateriais. Neste projeto os conceitos do app foram definidos a fim de apontar a maneira como o
aplicativo deveria se comunicar com o publico.



apontamentos feitos durante o brainstorming. Os resultados dessa aplicacdao sao

apresentados a seguir.

4.9.2. Naming

Neste trabalho, o naming®! foi definido a partir da aplicacdo do levantamento
de ideias ocorrido no brainstorming, através de um grupo focal. Durante a realizacao
do brainstorming foi apresentada a pergunta “Que NOME vocé daria para esse
aplicativo?”. A partir dela iniciou-se o processo de ideacao entre as pessoas
participantes enquanto as ideias eram expressas e buscou-se nao filtrar nenhuma
delas. Entre as ideias levantadas surgiram nomes de sentimentos (acolhimento,
carinho), trocadilhos (amar-elo) e nomes com sonoridades marcantes (dengo,
pajubd), entre outros. Chegou-se ao resultado de que o app deveria se chamar
“AMARE”. A seguir justifica-se a definicdo do nome considerando os requisitos

apresentados por Refatti et al. (2014) - sonoridade, criatividade e pertinéncia.

Quanto a sonoridade, avaliou-se que “AMARE” é um nome curto, ndo
apresenta obstaculos na fala, possui silabas que lembram certa repeticao e termina

com uma vogal acentuada, o tornando um nome marcante, facil de lembrar.

Do ponto de vista criativo, “AMARE” carrega diversos significados.
Considerando a prépria pertinéncia em relacdo ao tema psicologia, o nome brinca
com o termo “AMAR E” trazendo a ideia de uma questao que poderia ser levantada
em uma sessdo de psicoterapia. Além disso, o fato de o nome apresentar a palavra
“AMAR” remete a ideia de amor proprio caracteristica da busca no processo de
terapia. “AMARE” também é um termo pertencente ao idioma espanhol e significa
“te amarei”, simbolizando alguns discursos utilizados por parte da comunidade
LGBT, o de amar as pessoas, de que toda forma de amar é valida, entre outros.
Outra interpretacdo que pode ser extraida do nome é “A MARE", que lembra o
movimento de subir e descer da maré trazendo a ideia de que o processo terapéutico
tem momentos bons, mas também desconfortaveis e de confronto. Além disso, a
propria ideia de maré lembra as ondas que voltam ao mar que, por sua vez, remetem
ao “voltar para si” e ao autoconhecimento. Para além dos significados explicitos,
neste projeto, “AMARE” também deriva do nome de Oxumaré. Segundo a cultura

iorubd, Oxumaré representa transformacao, ciclos, a renovacdo da vida (SILVA; DE

1 Refatti et al. (2014) define naming como um processo de criac3o do nome de uma marca. Para as pessoas
autoras, essa atividade é complexa pois o nome de um produto requer sonoridade, criatividade e pertinéncia.



SANTANA,; FERREIRA, 2018), temas pertinentes ao processo de psicoterapia. Além
disso, existem crencas de que esse Orixa € homem e mulher - na representacdo dos
ciclos - 0 que remete a questdo de identidade de género. Por fim, o simbolo de

Oxumaré é um arco-iris, 0 mesmo simbolo da comunidade LGBT.

O nome surgiu de maneira organica e foi construido aos poucos, enquanto
eram explanadas as ideias no brainstorming. O processo de naming também pdde

contribuir com direcionamentos visuais para a construcao da marca e interface do
app.

4.9.3. Tom de voz

Barwinski (s.d.)*? define que tom de voz, no contexto de marca, é a maneira
com que a expressao verbal (textual ou audiovisual) é dirigida ao publico. Ele pode
ser observado quando alguns elementos linguisticos como o humor, a
informalidade, o sarcasmo e outros sao utilizados na comunicacao de uma marca.
Para a autora, um tom de voz é bem posicionado quando ha um conhecimento

definido do publico da marca.

Durante a aplicacdo do brainstorming (apéndice B) foi feita a seguinte
pergunta: “Se esse aplicativo fosse uma PESSOA como ele seria?". Ouviu-se das
pessoas participantes como elas imaginavam gue essa pessoa seria e com as
sugestoes chegou-se a um perfil comum. O app deveria se comunicar de maneira
empatica, alternando entre uma linguagem mais descontraida e acessivel e uma

mais séria e profissional, a depender do teor e do momento de aplicacao.

O tom de voz contribuiu com o desenvolvimento dos textos gerais do app (UX

writing) e deu suporte conceitual para a construcao da linguagem visual.

4.9.4. Design Visual

Neste projeto, o termo Design Visual diz respeito a definicdo de diretrizes
gerais que contribuam para que a interface do aplicativo se comunique da melhor

maneira com o publico. Para a construcdao dessas diretrizes foram levados em

220 que é tom de voz e por que a sua empresa deveria pensar nisso? Disponivel em:
https://www.ideiademarketing.com.br/2013/08/29/0-que-e-tom-de-voz-e-por-que-a-sua-empresa-deveria-pen
sar-nisso/. Acesso em 08 jun. 2022.


https://www.ideiademarketing.com.br/2013/08/29/o-que-e-tom-de-voz-e-por-que-a-sua-empresa-deveria-pensar-nisso/
https://www.ideiademarketing.com.br/2013/08/29/o-que-e-tom-de-voz-e-por-que-a-sua-empresa-deveria-pensar-nisso/

consideracao os conceitos do app e como estes poderiam ser traduzidos em
linguagem visual. O resultado esta expresso na elaboracdo da marca, definicdo de

tipografia, paleta cromatica e conteddos imagéticos.

4.9.4.1. Painel visual

(%3 utilizando como ferramentas de

Deu-se inicio a construcao do painel visua
busca as plataformas Behance e Dribbble®®. Ao realizar a busca e escolha das
imagens teve-se como premissa que deveriam referenciar de alguma maneira os
conceitos do AMARE. As principais imagens buscadas pretendiam agrupar
referéncias de telas de aplicativos que transmitissem as ideias que o AMARE
gostaria de transmitir e/ou tivessem funcionalidades voltadas a area da saude. O
painel foi construido e alimentado com imagens durante toda a etapa de design

visual.

Figura 10: Painel visual para inspiracdo na etapa de design visual.
i - Jpr— £ |t
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

% Segundo Pereira e Ruthschilling (2017) os painéis visuais, ou de imagem como mencionam, contribuem com
subsidios para as etapas de conceituacdo do projeto. Eles podem ser construidos com finalidades diferentes em
todas as etapas do projeto. Neste projeto, o painel visual foi utilizado como maneira de buscar inspiracdo para o
desenvolvimento da etapa de design visual.

%4 Ferramenta de portfélio virtual Dribbble. Disponivel em: https://dribbble.com/shots/following/mobile. Acesso
em: 12 jun. 2022.


https://dribbble.com/shots/following/mobile

O uso da ferramenta contribuiu para o desenvolvimento criativo do projeto.
As imagens deram suporte tanto oferecendo referéncias diretas para algum
elemento do aplicativo, cores efou formato de tela, quanto com referéncias
conceituais, dando subsidios para pensar como conceitos abstratos poderiam ser

traduzidos em um aplicativo.

4.9.4.2. Marca

Para Ruth Vasquez (2007) entre as definicbes de marca existem tanto a
classica, que a apresenta como um sinal visual que identifica um produto, quanto
uma ideia contemporanea, a de atribuicdo de valor e significado a um produto. Para
construir a marca do AMARE buscou-se alcancar a dupla definicao exposta por
Vasquez (2007).

Deu-se inicio a elaboracdo da marca do AMARE apos a definicdo do nome e
pesquisa visual dos conceitos. Para isso, partiu-se de alguns insights surgidos a nas
etapas de pesquisa e definicao conceitual: 1) o nome AMARE deveria ser explorado
visualmente, visto que sonoramente tem uma identidade marcante; 2) deveria ser
trabalhado com desenhos/formas organicos para representar as pessoas usuarias do
app; 3) pretendia-se transmitir a ideia de movimento pois ela apareceu em diversos
momentos durante o brainstorming e; 4) os conceitos deveriam nortear a procura a
todo momento.

A partir dos insights iniciais foram acessados sites de fontes gratuitas (o
Dafont® e o Google Fonts?®) e buscou-se por tipografias que pudessem transmitir as
ideias elencadas. Inicialmente ndo havia preocupacao com a qualidade da fonte,
buscava-se grande quantidade de opcbes e uma visualizacdo mais rapida do nome

através da ferramenta de pré-visualizacdo disponivel nos sites.

% Dafont: fontes gratuitas para download. Disponivel em: https://www.dafont.com/pt/theme.php?cat= 601 &
fpp=200 text=amar%E9. Acesso em: 12 jun. 2022.

% Google Fonts: fontes gratuitas para download. Disponivel em:
https://fonts.google.com/?category=Display&preview.text=amar% C3%A9&preview.text_type=custom. Acesso
em: 12 jun. 2022.


https://fonts.google.com/?category=Display&preview.text=amar%C3%A9&preview.text_type=custom
https://www.dafont.com/pt/theme.php?cat=601&fpp=200&text=amar%E9
https://www.dafont.com/pt/theme.php?cat=601&fpp=200&text=amar%E9

Figura 11: Pesquisa de tipografia para a marca AMARE no site Dafont.

Temas Autores  Férum  Enviar uma fonte | Pesquisa
Novidades ~ Top FAQ Ferramentas ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ#

Logotipos
é Sex,
Fantistica Exdrao

Pixel, Bitmap Terror Misica
Diversas

Escrita > Caligrafia
(112345678910 .21 b

Pré-visualizagdo Fontes Tamanho Ordenar por X geimcalzat
amaré 200 v| () Mostrar variantes |Médio v | | Popularidade v| [Enviar | wais opgses »
Austria [ por Debut Studio &
142.073 downloads (9.220 ontem) 1 comentsrio Gratis para uso pessoal - 2 arquivos de fonte
§ - Baixar

Doar a0 autor

Harland Roselyn F] [d por Namara Creative Studio &

195,207 downloads (6.109 ontem) ~ Grtis para uso pessoal

wmand
Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022). Acesso em: 12 jun. 2022.

Apds a pesquisa, algumas tipografias foram selecionadas como
possibilidades para compor a marca e a partir de observacdo chegou-se a decisdo
de uma fonte. A que mais correspondia as caracteristicas expostas anteriormente se
chamava “Aclénica”. A partir disso, a tipografia foi trabalhada com modificacdes em

cores, arredondamento das terminacoes pontiagudas e mudancas na forma.

Figura 12: Processo criativo e testes para elaboracdo da marca AMARE.
pesquisa visual testes
amaré amaré amaré amareé

e & & ©

amaré amaré amaré amare

Fuosnded Elepance 15 oo Ge

OMOre e amare

ama e amare &

amare resultado

an are

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



Durante a elaboracao tomou-se cuidado para que nao transmitisse a ideia de
romance ou relacionamentos amorosos. Como resultado, a marca apresenta as cores
da bandeira LGBTQIAPN+, com enfoque no “é”, para destacar um dos “trocadilhos”
do nome. As palavras possuem terminacoes arredondadas, mas nao redondas, e a

forma “m” lembra um coracao.

4.9.4.3. icone do app

A partir do desenvolvimento e definicdo da marca, também foi criado o icone
do app. Essa decisdo foi tomada levando em consideragdo: 1) o tamanho do icone: a
marca completa ndo ficaria legivel entdo precisaria de uma reducao; 2) a linguagem
visual da marca: nao deveria ser utilizadas imagens ou elementos que nao
pertencessem a marca e por isso, optou-se pelo “m” desenhado para a marca
“amaré” devido a forma marcante e Unica. Quanto as cores buscou-se aplicar as
cores da bandeira LGBT em tons pastéis para transmitir a ideia de acolhimento. A

seguir é apresentado o icone.

Figura 13: icone do app AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



4.9.4.4. Paleta Cromatica

7

Segundo Soares e Barros (2017) a cor € um elemento importante para o
reconhecimento de uma marca, produto ou de um sistema de comunicacao. Ela nos
ajuda a carregar significados. Para o desenvolvimento deste projeto houve
preocupacao em definir uma paleta cromatica que estivesse interligada aos

conceitos apresentados anteriormente.

Para definicdo da paleta cromatica do app existiam duas ideias
pré-existentes: 1) seria necessario adotar as cores da bandeira LGBT (arco-iris) e 2)
deveria ser levado em consideracao tons de roxo e/ou lilds durante a escolha da cor
predominante do aplicativo. Ambos os critérios foram levantados durante a

realizacao do brainstorming.

A selecao de cores foi iniciada a partir da definicdo da cor principal do app.
Para isso, foi realizada uma busca por referéncias visuais e feitos testes em uma tela
do aplicativo. A escolha se deu levando em consideracao qual cor melhor

representava os conceitos e oportunizava boa leiturabilidade e contraste.

Figura 14: Teste para definicao da cor principal do AMARE.

12:30 v 4 a| 1220 vda 1230 vdi 12:30 vda

Bom dia, Leonardo Born dia, Leonardo Bom dia, Leonardo Bom dia, Leonardo
o verperfil o vorperf e verperfil o ver perfil
Q. Encontre especialistas B Q. Encontre especialistas B Q. Encontre especialistas = Q  Encontre especialistas B
Encontre Especialistas ver mais Encontre Especialistas ver mais Encontre Especialistas ver mais Encontre Especialistas ver mais

Paulo Roberto, 40 Paule Roberto, 40 Sueli Ferreira, 35 Paulo Roberto, 40
LGaT 8

LGaT Loat LGaT

Qutras funcdes Qutras fungdes Qutras funcées Qutras fungdes

& meudianio 20" Ajuda & Meuditrio 0% Ajuda & Meudiaria 208 Ajuda & weu didrio 0% Ajuda

Conteddos [ mensagens Conteiidos [ Mensogens Conteddos [ mensogens Contedidos [ Mensogens

0 i
Home Home Home Home

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Foi dado seguimento ao desenvolvimento da paleta cromatica através da

definicdo das cores que representariam a bandeira LGBT no contexto do app. Por



serem seis cores, buscou-se referéncias de projetos que tinham a mesma tematica
na plataforma Behance” e apds a busca definiu-se a tonalidade principal delas
(vermelho, laranja, amarelo, verde e azul). Além das tonalidades principais, também
foi definido como elas deveriam ser utilizadas em contextos que necessitassem de
tons mais claros (light color) ou escuros (dark color), quando o caso. O processo e

resultados sao apresentados a seqguir (figura 15).

Figura 15: Cores principais do app AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

As diferentes tonalidades de cores foram planejadas para funcionarem bem
quando aplicadas em conjunto. Além disso, houve preocupacdo para que todas elas

oferecessem um contraste adequado quando aplicadas com texto.

4.9.4.5. Tipografia

Para a definicao da tipografia foi acessado o site Google Fonts e pesquisou-se
por fontes sem serifa. Apds a busca foram selecionadas cinco tipografias que
poderiam representar visualmente os conceitos do AMARE. A partir disso, testou-se

as tipografias em uma tela do app para verificar se a linguagem visual conversava

% Portfélio virtual Behance. Disponivel em:
https://www.behance.net/?tracking_source=typeahead_search_direct&search=lgbt. Acesso em: 12 jun. 2022.


https://www.behance.net/?tracking_source=typeahead_search_direct&search=lgbt

Voltar ao sumario « 57

com a proposta do projeto e fez-se um comparativo de mancha tipografica utilizando
um exemplo de aplicacao real no app.

Figura 16: Teste de mancha tipografica.

ASAP CABIN FIRA SANS
Bem vind@, LGBTQIAPN+ Bem vind@, LGBTQIAPN+ Bem vind@, LGBTQIAPN+
Ja pensou em poder falar sobre tudo, sem |a pensou em poder falar sobre tudo, sem Ja pensou em poder falar sobre tudo, sem
medo de preconceitos? E o melhor, com medo de preconceitos? E o melhor, com medo de preconceitos? E o melhor, com
valores mais acessiveis ou de maneira valores mais acessiveis ou de maneira gratuita? valores mais acessiveis ou de maneira
gratuita? O Amaré esta aqui para te ajudar! ;) O Amaré esta aqgui para te ajudarl ;) gratuita? O Amaré esta aqui para te ajudar! ;)
JOST RADIO CANADA
Bem vind@, LGBTQIAPN+ Bem vind@, LGBTQIAPN+
J& pensou em poder falar sobre tudo, sem Ja pensou em poder falar sobre tudo, sem
medo de preconceitos? E o melhor, com medo de preconceitos? E o melhor, com
valores mais acessiveis ou de maneira valores mais acessiveis ou de maneira
gratuita? O Amaré estd aqui para te ajudar! ;) gratuita? O Amaré esta aqui para te ajudar! ;)
18 pesos 8 pesos

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Apds o teste de mancha tipografica foi aplicada a matriz de selecdo
tipografica proposta por De Lima e Goncalves (2014). Essa matriz propde que a
decisdao da tipografia para um projeto de design deve levar em consideracao 5
critérios: 1) legibilidade; 2) expressao; 3) familia - tamanho da familia tipografica; 4)
Qualidade; 5) Direito de uso. Foi elencada uma escala de 1 a 5 tanto para avaliacao
dos critérios quanto para a definicdo do peso e importancia deles para o projeto. A
aplicacao é apresentada abaixo.

Quadro 5: Matriz de selecdo tipografica.

4 5 3 5 5

Asap 44
Cabin 2 5 4 3 5 40
Fira Sans 3 3 5 5 5 43
Jost 1 1 5 5 5 39
Radio Canada 3 3 4 5 5 42

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



Levando em consideracao os critérios e avaliacao feita a partir da matriz
tipografica chegou-se a conclusdo de que a tipografia “Asap” era a mais adequada

para o contexto do projeto.

4.9.4.6. Iconografia

A partir da selecao da tipografia evolui-se para a escolha do estilo de icones a
serem utilizados como suporte visual no aplicativo. Todas as decisdoes foram
baseadas considerando os dados projetuais obtidos até o momento nas etapas

anteriores do projeto.

Buscando transmitir leveza definiu-se que os icones deveriam ter desenho
arredondado, mas nao completamente redondos, e para transmitir a ideia de
seguranca, apresentar linhas espessas. Prioritariamente, a iconografia deveria ser
utilizada com o estilo em contorno, exceto quando representasse um botdao onde
deveria variar para o estilo preenchido sempre que o icone estivesse ativado. O
banco de icones foi obtido de um arquivo de Design System elaborado por Lyudmila
(2022)*® e disponibilizado para uso na comunidade do Figma. Sempre que
necessario, houve procura em um plugin para o Figma intitulado Iconify®® ou foram
desenhados novos icones respeitando os padroes pré-existentes. O estilo

selecionado para os icones foi apresentado a seguir (figura 17).

Figura 17: Estilo de icones do AMARE.

= : - =Z e VYV o 0 & = & & 8
2 ¢ & @ Qa @8 & a v =
©O & 4 2 2 & & & R dH &F O 2
v X + — D 0 0 0 0 ® ® = 0
wW O @ e m »n = Oe OO o <
2 TG IROTER R S+ Y © B A

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

2 \Woop free design system. Disponivel em: https://www.figma.com/community/file/1096735018562561482.
Acesso em: 14 jun. 2022.

29 |conify. Disponivel em: https://www.figma.com/community/plugin/735098390272716381/Iconify. Acesso em:
14 jun. 2022.


https://www.figma.com/community/plugin/735098390272716381/Iconify
https://www.figma.com/community/file/1096735018562561482

4.9.4.7. llustracoes

Encerrando as definicoes de Design Visual do app foi feita a selecao do estilo
de ilustracdo a ser utilizado. Com a utilizacdo dessas figuras imagéticas buscou-se
transmitir a sensacdo de acolhimento no aplicativo, além disso, elas foram utilizadas
nas telas informativas (onboarding e feedback) como tentativa de melhorar a

experiéncia das pessoas usuarias.

Definiu-se que as ilustracoes deveriam ter um estilo de flat design e, para tal,
o site Undraw?® foi utilizado como local de busca. Definiu-se que alguns padrdes
deveriam ser aplicados a elas antes da implementacao nas telas: 1) as ilustracoes
deveriam ter sempre como cor de destague a cor principal do aplicativo ou as
secundarias, quando o caso; 2) era importante que as ilustracbes sempre
apresentassem pessoas buscando humanizar as telas; 3) era primordial que as
ilustracoes apresentassem pessoas sem esteridtipos de género, e para alcancar esse
objetivo, optou-se por um estilo em que nao aparecem rostos; 4) para a composicao
de todas as ilustracoes deveria haver um elemento de fundo que representasse a
ideia de movimento e; 5) preferencialmente, as ilustracoes deveriam ter um formato
mais horizontal pois essa caracteristica facilitaria a implementacdo do aplicativo em
outros tamanhos de tela. Sempre que necessario foram feitas alteracdes na forma,
cores, contexto, entre outros. A seguir sdo apresentados alguns exemplos de

ilustracoes utilizadas no Amaré (figura 18).

Figura 18: Estilo de ilustractes do AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).
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* Undraw: Banco de ilustragdes. Disponivel em: https://undraw.co/illustrations. Acesso em: 14 jun. 2022.


https://undraw.co/illustrations

Ap0ds as definicoes de Design Visual finalizou-se a fase CRIAR. Ela contribuiu
com informacdes tedricas - a exemplo dos insights de melhorias que poderiam ser
implementadas no app - e praticas - quais ferramentas ou arquivos poderiam ser

utilizados - para o desenvolvimento da ultima etapa do projeto.



5. FASE PROTOTIPAR

A fase que finalizou o método foi a PROTOTIPAR. Conforme apresentado
anteriormente no capitulo 2, nela houve a prototipacdo das telas do produto em alta
fidelidade, a realizacao de um segundo teste de usabilidade e a definicao do guia de

estilo. Os resultados sdo apresentados a seguir.

5.1. Prototipacao

Tendo em perspectiva todos os dados obtidos até entdo, deu-se inicio a etapa
de prototipo. Nela, buscou-se traduzir em elementos visuais os conceitos do projeto
e em telas as funcionalidades e demandas expostas durante as etapas projetuais.
Diferentemente dos wireframes, na prototipacao buscou-se aplicar cores, tipografia

e apresentar uma hierarquia que se aproximasse da versao final do app.

Iniciou-se esta etapa buscando desenhar prioritariamente as mesmas telas e
fluxos que foram utilizados para a realizacao do primeiro teste de usabilidade. Isso
porque entendeu-se como necessidade a realizacdo de novos testes para validar
tanto o design visual do aplicativo quanto as correcoes sugeridas no primeiro teste
antes de terminar a prototipacao das telas. No decorrer do processo houve mudanca
de diagramacao e disposicao de elementos em relacdo ao exposto nos wireframes.
A seguir sao apresentadas as telas desenhadas.

Figura 19: Telas de onboarding.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



Figura 20: Telas de login e cadastro.

amare amaré
2 (E2is -
-
& h i £032
[ a p |
Cadastro
G iiarcomoGmat

Esqueceu sua senha? Confira seu e-mail
. v JRep——
= S
vt
G ommcomcon
Conen ——

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Figura 21: Telas de especialistas e perfil de especialistas.

Especialistas ..

-s wizinido 2
' PautoRoberto F

P 2 b B 2
o g o

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



Figura 22: Telas de notificacdo e mensagens.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Apds feito o protdtipo das telas com as fungdes principais buscou-se validacdo do

design visual através de um teste de usabilidade. Como apresentado a seguir.

5.1.1. Teste de Usabilidade 2

Para a realizacdo do segundo teste de usabilidade também foi utilizada a
técnica de testes rapidos e sujos (tdpico 4.8). Diferentemente do primeiro, esse teste
foi realizado de maneira remota, no dia vinte de junho de 2022. Foi enviada uma
mensagem via Whatsapp convidando algumas das pessoas participantes do
brainstorming (tépico 4.2) para utilizarem o protoétipo. Buscou-se agilidade enviando
0 convite para pessoas que ja estavam familiarizadas com a ideia de projeto e das
quais ja haviam sido levantados e validados dados de perfil. Foi perguntado para as
pessoas se gostariam de avaliar a primeira versdo do app através de mensagem de
texto e quando a resposta foi positiva enviou-se o roteiro e o link do protétipo via

mensagem de texto.

O roteiro do teste consistia em pedir que as pessoas usuarias testassem as
telas de cadastro, a busca por especialistas, os filtros de busca e a tela de perfil de
especialistas para opinarem sobre possiveis melhorias. Buscando queerizar o design
(PORTINARI, 2017) solicitou-se que as pessoas participantes mandassem audio
pelo proprio Whatsapp apds a utilizacdo do app evitando assim que o processo de

teste se tornasse macante e n3ao fluido. Observou-se que a técnica funcionou bem.

Trés pessoas aceitaram fazer o teste, Eliana (Participante E), Fabiola
(Participante F) e Gabriela (Participante G). Um perfil mais detalhado das



participantes pode ser observado na etapa Brainstorming (quadro 2 - pagina 31).
Apods o envio dos feedbacks das participantes, via audio do Whatsapp, foram
anotadas as dificuldades e sugestoes. Os resultados principais foram expostos no

quadro a seguir.

Quadro 6: Resultado dos testes de usabilidade 2.

RESULTADO DOS TESTES DE USABILIDADE 2

TELA N° PERCEPGAO DA PESSOA USUARIA INSIGHTS

Onboarding 1 Eliana teve dificuldades ao tentar passaras  Melhorar as animacoes
telas de onboarding. O protétipo estava aumentando o tempo de
travando. mudanca de tela apds arrastar.

2 Fabiola achou os textos de todas as telas de  Reduzir os textos e apresentar
feedback longos. Nao leu a maioria deles. apenas a ideia central da frase

em no maximo trés linhas.
Cadastro 3 Eliana sentiu estranheza com a tela de Alterar o texto de modo que
feedback de “perfil cadastrado” pois, apds retorne a pessoa usudria a ideia
ela, era necessario preencher outras de continuidade do cadastro e
informacoes de cadastro. Achou confuso. nao de conclusao.

4 Fabiola teve dificuldades em entender a Separar a pergunta em duas:
pergunta “Vocé faz parte de qual letra da uma para saber a identidade de
sigla LGBT?” género e outra, sexualidade.

Filtros 5 Eliana apertou o botdo de filtros, mas sentiu  Deixar essa interacao mais
que nao funcionou pois ndo mudaram as evidente no protdtipo.
pessoas especialistas.

Perfil de 6 Eliana achou confuso os termos “local das Trocar “local das sessoes” por

especialista

Mensagense 10

Notificacoes

sessoes” e “local” pois sao semelhantes.

“modalidade das sessoes”.

7 Eliana sentiu falta das informacdes “pessoa  Inserir as informaces também
LGBT” ou “Apoia a causa LGBT” e qual a na tela de perfil.
abordagem da pessoa especialista pois essas
informacoes aparecem na tela de busca.

8 Eliana e Fabiola sentiram estranheza por Tirar a possibilidade de marcar

haver a possibilidade de marcar a consulta
antes de falar com a pessoa especialista. A
funcionalidade transmitiu a ideia de “delivery
de profissional” e nao de um espaco de
acolhimento humanizado.

Eliana ndo localizou o botdo de conversar
com a pessoa especialista de maneira facil.

Gabriela achou as telas de mensagem e
notificacao parecidas.

sessao antes de conversar com
especialista, mas manter o
calendario para informar o
usuario quais dias estdo
disponiveis para agendamento.

Tornar o botdo mais evidente.

Diferenciar as telas.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



Apds o relato do teste e descricao dos insights foram feitos os ajustes nas

telas mencionadas. A seguir sao apresentados alguns exemplos.

Figura 23: Demonstracao das alteracées de algumas telas.
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Ja pensou em poder falar sobre tudo, sem medo e
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aqui para te ajudar! )

Bem vinde, LGBTQIAPN+
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Insira uma foto de rosto
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Nome Sobrenome Nome Sobrenome

Leonardo Pereira Leonardo Pereira

Data de nascimenta Data de nascimento
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elu / delu v elu / delu v
Vocé faz parte de qual letra da sigla LGBT? Qual sua identidade de género?

Nao binarie, Bissexual ~ Nao binarie v
Onde vocé mora? Qual sua orientacso sexual?

Florianspolis, Santa Catarina (-] Bissexual v
Qual sua profissao? Onde vocé mora?

Designer de moda Florianépalis, Santa Catarina [+

Vocé j4 lez terapia? Qual suz profissao?

X ANTES a ~ DEPOIS

1230 *da 1230 *di

\
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X ANTES a ~ DEPOIS

1230 v4di 12:30 vdi
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Especialistas ... Especialistas ...
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Bianca Fernandes Q * Rodrigo Barbosa S
GRS 45,00/ 50 to: ) RS 45,00 / 50 minutos
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@ Luizlnacio Q Wanda Luiza 9Q
RS 4500/ 50 IRS 45,00 / 50 minutos
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RI %50 S30.José do Vs /R &7 50
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Q

Especialistas Especialistas

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

No contexto de queerizar o design (PORTINARI, 2017) também ¢ importante

mencionar que apesar de ter apresentado bons resultados, a aplicacao da



ferramenta sem assistividade as participantes do teste ocasionou alguns problemas.
Duas das participantes afirmaram problemas com o funcionamento do protétipo em
seus celulares. Além do funcionamento, algumas telas apresentaram erros quando
abertas no navegador. Acredita-se que para aplicacoes futuras € importante
recomendar as pessoas participantes que instalem o aplicativo do Figma, acessem o
prototipo pelo computador ou que o teste seja feito de maneira presencial com um
dispositivo celular que possua o app.

5.1.2. Interfaces Finais®!

Apds os resultados dos testes foram feitas as correcbes apontadas e
desenvolvidas as interfaces finais.

O protdtipo ndo se aprofunda em algumas micro-interagoes, entre elas,
destaca-se principalmente aquelas em que a pessoa usudria precisaria inserir algum
tipo de informacao textual (como login, cadastro, pesquisa, entre outros). Nesses
casos, sempre que pertinente, buscou-se demonstrar como o status estaria apds a
interacdo do usuario. Também nao foram feitos dois estados de uma mesma tela -
como exemplo pode-se citar a tela de busca por especialistas que ao rolar a pagina
deveria apresentar um cabecalho evitando que as informacdoes sumissem -, e aqui,
optou-se por desenhar apenas o primeiro estado (estado principal). Optou-se

também por n3do fazer a prototipacdo de animacoes complexas, pela especificidade.

Embora ndo tenham sido validados com o publico, nesta etapa também
buscou-se utilizar um contetdo textual mais proximo ao da versao final do AMARE.
A producdo desses textos foi feita a partir da ferramenta de inteligéncia artificial
OpenAl*%. Eram descritos os temas principais e a ferramenta sugeria o complemento.
Sempre que necessario foram feitas adaptacdes ao conteudo entregue pela
ferramenta. Este recurso foi utilizado principalmente para a simulacdao das

mensagens nas sessoes do app.

A seguir s3o apresentadas as principais telas do protdétipo final do AMARE.

31 Link de acesso ao protétipo:
https://www.figma.com/proto/ycWaBNqW4MIX4bEvPH5pyn/AMAR%C3%897node-id=1123%3A12756&sc
aling=scale-down&page-id=604%3A6855&starting-point-node-id=1123%3A12756&hide-ui=1

2 Disponivel em: https:/beta.openai.com/playground. Acesso em: 24 jun 2022.


https://beta.openai.com/playground
https://www.figma.com/proto/ycWaBNqW4MlX4bEvPH5pyn/AMAR%C3%89?node-id=1123%3A12756&scaling=scale-down&page-id=604%3A6855&starting-point-node-id=1123%3A12756&hide-ui=1
https://www.figma.com/proto/ycWaBNqW4MlX4bEvPH5pyn/AMAR%C3%89?node-id=1123%3A12756&scaling=scale-down&page-id=604%3A6855&starting-point-node-id=1123%3A12756&hide-ui=1
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Figura 24: Tela inicial e telas de onboarding do AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Figura 25: Telas de login e cadastro do AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).
Figura 26: Telas de home, diario, ajuda e contetdo.
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Figura 27: Telas de especialistas e filtros em bottom sheets.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Figura 28: Telas de mensagens e videochamada.
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Figura 29: Telas de notificacOes, sessoes e perfil.
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Para a entrega final de uma primeira versao e eventual desenvolvimento do
app, algumas funcionalidades e telas ainda deveriam ser prototipadas. Nesses
casos, no protdtipo apresentado, foram feitas telas, pop-ups ou bottom sheets®?

informando que a funcdo ou tela ainda ndo estava disponivel.

Durante o processo de amadurecimento do projeto, com a realizacao dos
testes e desenvolvimento da Ul, verificou-se que houveram modificacoes no fluxo da
pessoa usuaria (figura 4.6).

Buscando queerizar o design (PORTINARI, 2017) ressalta-se a importancia
da realizacdo de mais testes de usabilidade para validar o conteddo visual e textual
(ux writing) das telas com as possiveis pessoas usuarias apos o desenvolvimento do
protétipo de alta fidelidade para enfim chegar ao resultado final. Neste trabalho, ndo
houve tempo habil de realizacdo de outros testes além dos relatados. Também seria
necessario desenvolver as microinteracdes e o segundo estado das telas a fim de
oferecer uma experiéncia completa as pessoas usudrias e detalhar com maior
precisao todos os componentes, interacoes, comportamentos e etc, para um
eventual time de desenvolvimento.

5.2. Guia de Estilo

Feito o protdtipo, foram organizadas as informacoes para que pudessem facilitar
eventual desenvolvimento, através do guia de estilo. Nele estdo presentes dados

mais proximos do cddigo. As informacoes estao apresentadas a seguir:

33 Bottom Sheet é um componente presente no fundo da tela e é responsavel por exibir contetdo extra ou
alguma acdo. (CAVALCANTE, 2019)



Figura 30: Cddigo de cores do AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).
Figura 31: Sombras utilizadas no AMARE.
Sombras
box-shadow: Opx Opx 10px Opx #8484840A; box-shadow: Opx Opx 10px Opx #84848426;
box-shadow: Opx Opx 20px Opx #84848433; box-shadow: Opx Opx 30px Opx #84848440;

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).



Estilo de Texto
Headlines

Headlines/hl

f{styleName: Headlines/h1;
font-family: Asap;

font-size: 32px;
font-weight: 600;
line-height: 40px;
letter-spacing: Dem;
text-align: left;

Headlines/h2

fistyleName: Headlines/hz;
font-family: Asap;

font-size: 20px;
font-weight: 700;
line-height: 28px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Botoes e Links

Btns,Link/Btn L

/{styleName: Btns,Link/Btn L;
fant-family: Asap;

font-size: 18px;

font-weight: 550;

line-height: 24px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Btns,Link/Btn M

font-family: Asap;
font-size: 12px;
font-weight: 400;
line-height: 16px;
letter-spacing: 0.02em;
text-align: left;

Btns,Link/Btn S

font-family: Asap;
font-size: 12px;
font-weight: 400;
line-height: 16px;
letter-spacing: 0.02em;
text-align: left;

Figura 32: Estilos de texto do AMARE.

Text

Text/Text L Bold

//styleName: Text/Text L Bold;
font-family: Asap;

font-size: 18px;

font-weight: 700;

line-height: 24px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Text/Text L

/istyleName: Text/Text L
font-family: Asap;
font-size: 18px;
font-weight: 400;
line-height: 24px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Text/Text M Bold

/fstyleName: Text/Text M Bold;
font-family: Asap;

font-size: 16px;

font-weight: 700;

line-height: 20px;
letter-spacing: Oem;

text-align: left;

Text/Text M

/istyleName: Text/Text M,
font-family: Asap;
font-size: 16px;
fant-weight: 400;
line-height: 20px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Text/text M long string

fistyleName: Text/text M long string;

font-family: Asap;
font-size: 16px;
font-weight: 400;
line-height: Z24px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Text/Text S Bold Sublinhado

/istyleName: Text/Text 5 Bold Sublinhado;

font-family: Asap;
font-size: 14px;
font-weight: 600;
line-height: 18px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Text/Text S Bold

/{styleName: Text/Text 5 Bold;
font-family: Asap;

font-size: 14px;

font-weight: 600;

line-height: 18px;
letter-spacing: Dem;
text-align: left;

Text/Text S Medium

fistyleName: Text/Text 5 Medium;
font-family: Asap;

font-size: 1dpx;

font-weight: 500;

line-height: 18px;

letter-spacing: Oem;

text-align: left;

Text/Text S

//styleName: Text/Text 5;
font-family: Asap;
font-size: 14px;
font-weight: 400;
line-height: 16px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Text/Text X5 Bold

fistyleName: Text/Text XS Bold;
font-family: Asap;

font-size: 12px;

font-weight: 700;

line-height: 16px;
letter-spacing: Oem;

text-align: left;

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).
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Text/Text X5 Medium

JistyleName: Text/Text XS Medium;
font-family: Asap;

font-size: 12px;

font-weight: 500;

line-height: 16px;

letter-spacing: Oem;

text-align: left;

Text/Text XS

JistyleName: Text/Text X5;
font-family: Asap;
font-size: 12px;
font-weight: 400;
line-height: 16px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;

Text/Text 55 Bold

/fstyleName: Text/Text 55 Bold;
font-family: Asap;

font-size: 10px;

font-weight: 700;

line-height: 12px;
letter-spacing: Oem;

text-align: left;

Text/Text 55

JistyleName: Text/Text 55;
font-family: Asap;
font-size: 10px;
font-weight: 500;
line-height: 12px;
letter-spacing: Oem;
text-align: left;



Figura 33: Grids e iconografia do AMARE.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Figura 34: Componentes do AMARE.
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6. CONCLUSOES

Neste capitulo foram feitas algumas consideracées resultantes do processo

de construcdo deste trabalho. Elas estdo explicitadas nos tdpicos a seguir:

Quanto aos Objetivos

Quanto ao objetivo geral explicitado neste PCC, considera-se que foi atingido,
pois realizou-se o protdtipo navegavel. Observa-se que, para que o projeto ganhe
sentido por completo, o AMARE deveria ser desenvolvido, receber apoio de
conselhos de psicologia e ser divulgado para o publico em eventos como as paradas
do orgulho LGBTQIAP+, por exemplo.

Em relacdo aos objetivos especificos pode-se dizer que foram atingidos
parcialmente. Durante o projeto buscou-se considerar a perspectiva de pessoas
LGBTs no processo, sempre que possivel e consequentemente as demandas desse
publico também foram levadas em consideracdo durante as etapas projetuais. Um
ponto a ressaltar é que foram planejados recursos de aproximacao entre paciente -
psicoterapeuta, mas observa-se que refinamentos ainda poderiam ser feitos no app

a fim de oferecer mais possibilidades que contribuissem para essa aproximacao.

Quanto ao Método

A abordagem metodoldgica do Design Thinking proposta pela IDEO (2011)
tem um viés voltado para o mercado e, por isso, a proposta da enfoque mais nas
estratégias do que no resultado do produto. Para este projeto observou-se que a
metodologia proposta pela IDEO nao oferecia ferramentas suficientes para integrar
0 publico as etapas projetuais. Embora proponha que na primeira fase do projeto
seja feita uma imersdo no entendimento dos desejos do publico, esse é o Unico
momento em que ele esta envolvido no processo. Além disso, da maneira como o
método ¢é disposto, essa busca aparenta mais ser uma validacdo do produto do que

uma busca por entender os anseios e necessidades reais das pessoas.

Quanto a perspectiva de queerizar o design (PORTINARI, 2017) observou-se

ser relevante para o desenvolvimento do projeto, ja que diversas solucdes surgiram



a partir da insercao e analise das pessoas durante o processo projetual. Além disso,
a avaliacdo do uso das ferramentas e seu impacto na experiéncia das pessoas

usuarias se mostrou um importante aprendizado para aplicacoes posteriores.

Foi observado que as lentes do design centrado no ser humano - desejo,
praticabilidade e viabilidade - conversam com as ideias de queerizar o design
(PORTINARI, 2017). Durante todo o processo projetual foram levadas em
consideracdo o desejo das pessoas e quanto seria possivel realiza-lo tendo em vista
a estrutura, tempo e a viabilidade financeira do projeto.

Quanto aos Trabalhos Futuros

Futuramente seria imprescindivel que fosse feita uma versao do aplicativo do
AMARE para profissionais de psicoterapia. Para o desenvolvimento deste trabalho
seria inviavel essa entrega pois ndo haveria tempo habil para realizar o estudo e
utilizar as ferramentas necessarias para buscar atender as demandas também desse
publico.

Seria necessario ampliar a pesquisa com o publico-alvo tornando-a mais
diversa. Para o recrutamento de participantes poderiam ser levadas em
consideracdo a regiao geografica, faixa-etaria e pertencimento a sigla LGBT. Assim,

seria possivel validar a persona com maior propriedade.

O préprio protétipo do AMARE necessitaria de outras implementacoes a
exemplo da prototipacdo das micro-interacoes e validacdo de todo conteddo (ux
writing) e telas com pessoas usuarias do app. Na interface seria importante
diversificar os corpos apresentados nas ilustracoes (com corpos gordos, de pessoas
com deficiéncia, racializados e etc). Quanto ao suporte técnico seria necessario
consultar profissionais da psicologia a fim de obter uma percepcao analitica do app e
uma avaliacdo profissional sobre a coeréncia entre as telas desenhadas e

funcionalidades prototipadas em relacdo a realidade do uso no dia a dia.

A implementacao do AMARE poderia ser viavel caso houvessem
organizacoes do setor de psicologia que apoiassem a ideia e fosse adquirido apoio

financeiro para o projeto. Um possivel apoiador poderia ser o programa Centelha



Santa Catarina®*. Além disso, também seria possivel viabilizar o desenvolvimento do
app através da criacdo de um projeto de voluntariado na plataforma Atados® que
permite encontrar pessoas voluntarias das dareas de design, psicologia e

desenvolvimento, dando suporte técnico para as trés areas principais do AMARE.

34 0 Programa Centelha visa estimular a criacdo de empreendimentos e disseminar a cultura empreendedora em
Santa Catarina. (CENTELHA, 2022)

3 ATADOS, plataforma online de voluntariado. https://www.atados.com.br/. Acesso em: 20 jun. 2022.


https://www.atados.com.br/
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APENDICES

APENDICE A - ENTREVISTAS COM O PUBLICO LGBT

PERFIL DAS PESSOAS ENTREVISTADAS

CATEGORIA ENTREVISTADO CARACTERISTICAS DA PESSOA ENTREVISTADA

Pessoas LGBTs Alan Homem, cisgénero, gay, negro, 23 anos, mora em

(pacientes) Chapeco/SC. Nunca fez sessbes de psicoterapia.
Brum Pessoa nao binaria, trans, bissexual, branca, 24 anos,

mora em Floriandpolis/SC. J4 fez sessoes de psicoterapia.

QUESTOES DEMOGRAFICAS

1. Qual a sua idade?

Alan: 23 anos

Brum: 24 anos.

2. Onde vocé mora?

Alan: Atualmente mora em Chapecd/SC

Brum: Atualmente mora em Floriandpolis/SC

3. Vocé faz parte da comunidade LGBT? Qual parte da sigla?
Alan: Sim. Gay.

Brum: Sim. Faz parte do T e B.

4. Vocé teria condicoes de contratar um servico de terapia, no momento?
Alan: Nao, no momento.

Brum: No momento n3o.

QUESTOES RELACIONADAS AO USO DE TECNOLOGIA
5. Vocé usa smartphone? Android ou 10S?

Alan: Sim, Android.



Brum: Sim, Android.
6. Vocé usa redes sociais? Se sim, quais?
Alan: Usa Whatsapp, Instagram, Tiktok e Twitter

Brum: Sim. Twitter, Instagram, Linkedin, Facebook (meio abandonado), Whatsapp,
TikTok.

7. Costuma fazer download de aplicativos?
Alan: Sim.

Brum: Sim.

8. O que te motiva a baixar um aplicativo?

Alan: A necessidade dele e avaliacoes. Se € um aplicativo que (a pessoa
entrevistada) ndo tem necessidade, olha as avaliacdes para decidir qual usar. Se é
um especifico que viu em outro lugar ou foi recomendado, baixa. Em geral baixa por
especificidades ou avaliacoes. Ex. Editor de fotos, olha pelas avaliacoes.

Brum: Ultimamente tem baixado aplicativos que sdo Uteis no dia-a-dia. Aplicativos
utilitarios. Raramente baixa jogos, por exemplo.

9. Numa escala iniciante, intermediario e avancado, como vocé avaliaria a sua
experiéncia de uso da tecnologia? (por exemplo, sou iniciante ainda me perco um
pouco ao realizar algumas funcoes)

Alan: De forma geral avancado.
Brum: De intermediario para avancado.
10. O que te faz ter alguma dificuldade no uso de algum aplicativo?

Alan: Despadronizacdo de um aplicativo para outro. Ex.: uso de icones que fogem do
padrao ou nao sao comuns. Nao funcionar o aplicativo, clicar no botao e nao abrir
por exemplo. Ex.: apps de banco bb e caixa. Na parte de Design o que irrita é ter que
buscar informacdes em outro lugar que nao seja o aplicativo, ou incoeréncia no app.

Brum: Layouts nao intuitivos e informacoes muito dificeis. Considera aplicativos
muito abstratos dificeis de utilizar.

11. Tem algum aplicativo que vocé nao gosta de usar?

Alan: Apps de banco em geral, principalmente Caixa. Aplicativos do governo em
geral sdo ruins. Continuidade no aplicativo é importante. O Tiktok € muito dificil de
usar, apesar de ter funcoes legais acaba sendo complexo.



Brum: Por incrivel que pareca o Twitter. Tem muita atualizacdo e mudancas
significativas com frequéncia. Até acostumar de novo demora um tempinho. O
Instagram também tem mudado muito as ferramentas o que acaba dificultando o
uso.

12. Tem algum aplicativo que vocé gosta de usar?

Alan: Lightroom. De forma geral o do Instagram porque tem cara de jovem e mostra
onde vocé esta porque destaca bem (o icone muda de cor). Também gosta do
aplicativo do Picpay, acha bonito e limpo e tem os nomes junto aos icones, tudo esta
bem explicito.

Brum: Linkedin. Tem sido uma rede social facil de usar e tem alguns conteldos
bacanas. Sente falta de algumas funcionalidades como o evento do Facebook, por
exemplo.

QUESTOES RELACIONADAS AO TEMA

13. Vocé ja sentiu necessidade de fazer algum atendimento psicoldgico?

Alan: Com certeza.

Brum: Sim, ja fez por varios anos.

14. Ja fez algum atendimento psicologico? Se sim, como foi/é sua experiéncia?
Alan: Nao.

Brum: Ja fez. Tém alguns pontos bons e alguns ruins. A terapia em geral depende
muito se o “santo bate” se paciente e psicélogo se sentem bem com a consulta. Ja
teve experiéncias boas e ruins com psicologos. E importante que a pessoa psicologa
procure entender e/ou respeitar as individualidades dos pacientes pois, caso
contrario, a experiéncia pode ser macante e destrutiva.

15. Qual foi ou € a sua maior dificuldade ao procurar ou pensar em procurar
ajuda psicoldgica profissional?

Alan: Saber onde procurar. Discricdo, as vezes é uma coisa que vocé nao quer
compartilhar com alguém e precos.

Brum: Sempre procura profissionais LGBT porque acha que tem um melhor
atendimento as demandas e também procura quem tenha algum conhecimento
sobre autismo. Evita abordagem de analista porque ndo se sente confortavel. Acha
importante saber a abordagem do profissional. [A pessoa entrevistada] comentou
gue prefere manter a sessao com a mesma pessoa quando a terapia encaixa “em



time que esta ganhando, ndo se mexe”. Acha pedante trocar a pessoa
psicoterapeuta pois existem fatores como contar a histdria, situar sobre o momento
de vida e pegar intimidade para se sentir confortavel ao se abrir que demandam
tempo e esforco.

16. O que vocé acha que te ajudaria a procurar ou encontrar e a fazer terapia?

Alan: Valores sociais porque é bem raro. Acha que acessibilidade ajudaria a fazer
terapia porque sempre que vé alguém publicando informac6es acha muito
comercial, nunca é pelo lado humano, sempre vé propagandas pelo lado comercial
do psicologo e acaba ignorando quando é sé um servico a mais.

Brum: Questdo de valores porque psicologo estd cada vez mais caro. A segmentacao
por tipo de abordagem. Se a pessoa atende PCD, TDAH e LGBT.

17. Caso vocé fizesse terapia vocé preferiria sessées presenciais ou remotas
(videochamada)?

Alan: Presencial. Se sentiria mais conectado e se concentraria mais.

Brum: Indiferente. Fez terapia nos dois formatos e acha que ambos tém pontos
positivos e negativos.

18. Vocé se sentiria confortavel para participar de sessoes de terapia em grupo?

Alan: Quando comeca a se abrir pode surgir assunto chato. Pelas possibilidades do
assunto nao. Acha muito boa a ideia da terapia em grupo. Se fosse um problema em
comum ok, mas se fosse especificidade. Se fosse como apoio, além das individuais
gostaria. Acha que a terapia em grupo € ok, mas ndo sabe se realmente vai
conseguir resolver os problemas. Acredita que ela nao ia resolver tanto quanto a
terapia individual.

Brum: N3o. Porque ja participou e foi muito ruim. Fez quando era adolescente e as
pessoas nao tinham muitas questdes em comum. N3o tinham vivéncias ou questdes
psicoldgicas parecidas, entdo foi uma experiéncia bem ruim. Acha que se houvessem
sessOes em grupo que so tivessem pessoas LGBT's talvez funcionaria.

QUESTOES RELACIONADAS A IDEIA DE PROJETO

19. Caso houvesse um aplicativo que permitisse atendimento psicoldgico com
preco social para pessoas LGBTQIAP+ vocé usaria? Por qué?

Alan: Usaria. Eu me sentiria confortavel para procurar. Seria acessivel e seria uma
possibilidade a mais de conseguir fazer terapia e seria bom tentar.



Brum: Usaria. Porque € um espaco que as pessoas que vao se propor a estar la tem
tato para lidar com essas questoes. Acha que seria um lugar mais confortavel de
estar e de fazer terapia em si.

20. Considerando a existéncia desse aplicativo, quais funcionalidades vocé acha
que nao poderiam faltar?

Alan: Informacoes explicitas (valores, informacdes sobre os psicélogos, endereco,
formas de atendimento, valores), linguagem facil. Login e senha ou a possibilidade
de entrar com digital.

Brum: Segmentacdes de valor, abordagem, interesse de atendimento do psicoldgo.
Algo que ja levasse a videochamada e pagamento dentro do aplicativo, gerar boleto,
para que as transacoes fossem feitas dentro do aplicativo. E importante ter o
pronome pelo qual a pessoa prefere ser chamada.

21. O que poderia te impedir de usar esse aplicativo?

Alan: Se fosse baixar esse aplicativo seria uma necessidade. Desconforto visual.
Aplicativo sujo com muita informacao e imagens. Falta de barra de pesquisa no
aplicativo para achar informacoes especificas.

Brum: Um layout n3do intuitivo e acessivel.

22. Considerando a possibilidade de vocé se cadastrar no aplicativo para ser
atendido, quais informacoes vocé gostaria de ter da pessoa psicdloga que te
atenderia?

Alan: Gostaria de ter acesso ao publico da pessoa. Informacdes curriculares.

Brum: Foto, género, rede social, mini biografia, se pessoa € LGBT ou aliada.
Informacdes sobre o que ela se sente mais confortavel em trabalhar e
especialidades.



APENDICE B - ENTREVISTAS COM PROFISSIONAIS DA PSICOLOGIA

PERFIL DAS PESSOAS ENTREVISTADAS

CATEGORIA ENTREVISTADO CARACTERISTICAS DA PESSOA ENTREVISTADA
Profissionais da Caroline Mulher, cisgénero, ndo LGBT, branca, 39 anos, mora em
Psicologia Palhoca/SC. Nunca atendeu pessoas LGBTs.

(psicoterapeutas)
Diego Homem, cisgénero, gay, branco, 28 anos, mora em

Chapeco/SC. Ja atendeu pessoas LGBTs.

QUESTOES DEMOGRAFICAS

1. Vocé é LGBT? Se sim, com qual parte da sigla vocé se identifica?
Caroline: Nao.

Diego: Sim, Gay.

2. Qual a sua idade?

Caroline: 39 anos.

Diego: 28 anos.

3. Em que lugar vocé mora?

Caroline: Palhoca / SC.

Diego: Chapecd / SC.

4. Atua na psicologia atualmente? (caso nao atue em que periodo atuou?)
Caroline: Sim.

Diego: Nao. Atuou de 2018 a 2020.

5. Qual a sua area de atuacao?

Caroline: Abordagem humanista centrada na pessoa.

Diego: Psicologia Clinica.

6. Vocé tem alguma especializacdo?

Caroline: Tem especializacao na abordagem humanista e avaliacao bariatrica.



Diego: Nao tem.
7. Tem alguma area de atuacao que vocé prefere atuar dentro psicologia?
Caroline: Area da sexualidade.

Diego: Psicologia social, psicologia clinica.

QUESTOES RELACIONADAS AO USO DE TECNOLOGIA
8. Vocé usa smartphone? Android ou 10S?

Caroline: Sim, |0S.

Diego: Sim. Android.

9. Vocé usa redes sociais? Se sim, quais?

Caroline: Usa mais o Instagram, mas também usa o Facebook, TikTok, Telegram e
WhatsApp.

Diego: Sim. Whatsapp, Facebook e Instagram.
10. Costuma fazer download de aplicativos?

Caroline: Costuma fazer download sim, quando o aplicativo interessa (a pessoa) ou
guando o conteldo chama atencado e desperta a curiosidade. Mas so faz download

quando é gratuito.
Diego: Sim.

11. Numa escala iniciante, intermediario e avancado, como vocé avaliaria a sua
experiéncia de uso da tecnologia? (por exemplo, sou iniciante ainda me perco um

pouco ao realizar algumas funcoes)

Caroline: Intermediario. Aprendeu a fazer os reels do Instagram ha pouco tempo. As
vezes sente necessidade de fazer alguma funcao para aprender. Preguica de

procurar, mas se pesquisar aprende.

Diego: Intermediario.



QUESTOES RELACIONADAS AO TEMA
12. Qual o seu conhecimento relacionado a comunidade LGBT?

Caroline: Um bom conhecimento. Ndo acha que entende tudo, mas tem vinculo de
convivio e de amizade com pessoas LGBT. Ainda tem duvidas em alguns assuntos. E

um campo que se for atuar na area precisa ter um estudo melhor.

Diego: Intermediario, realizei alguns estudos, trabalhos e atendimentos clinicos
durante a graduacao, meu TCC foi sobre a populacao LGBT.

13. Vocé costuma atender ou ja atendeu pessoas LGBT?

Caroline: Nunca atendeu. Mesmo tendo atuado muito tempo na area.
Diego: Sim.

14. Teve alguma especificidade em algum desses atendimentos?
Caroline: Nao se aplica porque nunca atendeu uma pessoa LGBT.

Diego: Acredita que a resisténcia em falar sobre, a criacdo de vinculo paciente/cliente

- profissional.
15. Vocé costuma realizar atendimentos de maneira virtual ou presencial?

Caroline: Sé presencial até entdo, mas ndo impede de fazer o virtual. Trabalha em

um instituto.
Diego: Presencial.
16. Vocé tem alguma dificuldade no seu dia-a-dia de trabalho como terapeuta?

Caroline: A maior dificuldade ¢ ver a desisténcia de um paciente. De tentar entender
porque ele desistiu se foi por alguma falta (da pessoa entrevistada) ou alguma coisa
gue fez ou se foi porque o paciente n3o estava pronto para ir além, para se abrir e
autoconhecer. Nem todo mundo esta pronto para assumir essa questdo de “quem eu
sou?”. Sempre que alguém desiste [a pessoa entrevistada] procura se especializar

melhor, sente que a desisténcia pode ser por sua causa.

Diego: Sim, pois cada paciente/cliente tem sua histdria de vida e queixas
diferenciadas. Entao cada atendimento exige esforcos diferentes de como abordar e

trabalhar cada caso em sua particularidade.



17. Quantas pessoas vocé costuma atender, simultaneamente?

Caroline: Abriu a agenda recentemente (para marco) e s6 tem 1 paciente. Mas

chegou a atender 4 pacientes por dia. Uma demanda maior.
Diego: Em média, 10 pessoas semanalmente.

18. Vocé conhece algum aplicativo da area da psicologia que une profissionais a

pacientes?

Caroline: Nao. Apenas o Google Meet que facilita a fazer a terapia, mas ndao um que
vai ter todas funcdes. Pontua que as vezes a gente esta tdo na rotina que ndo busca

inovar e procurar novas alternativas.
Diego: Sim: Zenklub, Fala Freud, Rainbow Psicologia.

19. Existe algum recurso terapéutico que contribua para a saude psicoldgica de

uma pessoa enquanto ela ainda nao faz psicoterapia?

Caroline: A primeira coisa a se fazer € uma anamnese. Uma espécie de formulario
inicial para entender qual a necessidade da pessoa. Vai depender muito do que ele
precisar. Por exemplo, quando a pessoa tem crise de ansiedade ¢é indicado controlar
a respiracao e nao ficar em ambiente fechado, mas depende muito do que a pessoa

trouxer para poder indicar alguma coisa.

Diego: Terapias alternativas, como: acupuntura e meditacao.

QUESTOES RELACIONADAS A IDEIA DE PROJETO

20. Caso houvesse um aplicativo que permitisse um voluntariado ou atendimento
psicoterapéutico com preco social para pessoas LGBT, vocé usaria em algum

momento? Por qué?

Caroline: Sim. Porque acha que a maioria das pessoas tem dificuldade de comecar a
fazer terapia por questdes financeiras. Acha que um trabalho voluntario para essas
areas da salde sempre é muito viavel e se faz necessario. Tanto porque as pessoas
podem ter dificuldade de acesso pelo preco, quanto pelas questoes mais
direcionadas a sexualidade e etc. Também acha que as pessoas que tém condicdes
de pagar, depois que entende o quanto € bom uma terapia colocam como uma

prioridade.



Diego: Sim, pois devemos considerar a situacao financeira de cada sujeito que

procura atendimento.
21. O que poderia te impedir de utilizar esse aplicativo?

Caroline: N3o usaria se ele ndo fosse confiavel. Se ndo tivesse uma seriedade com
os profissionais que se cadastrariam porque é o nome deles que esta sendo exposto.
Questodes de ética e como seria divulgado o aplicativo. Como o profissional teria
acesso a esse paciente para manter o sigilo dele. Pessoas ainda tém dificuldade de
dizer que estdo fazendo terapia porque ainda tem a visdo de “quem faz terapia é

louco”.
Diego: A falta de privacidade e sigilo que a profissao exige.

22. Sobre a idade dos pacientes, tem alguma questao nesse sentido relacionado

a pessoas LGBT’s que impediria de fazer terapia?

Caroline: A crianca ja desenvolve a sexualidade dela desde a infancia. A crianca vai
desenvolver ou demonstrar comportamentos, mas a analise terapéutica é através de
brinquedos. Nao vai dar para trabalhar muitas questoes nessa fase, mas na fase da

adolescéncia sim.

Diego: Sim, atendimento com criancas ficaria inviavel, pois com esse publico é

necessario trabalhar de forma ludica e presencial.

23. Considerando o aplicativo e atendimentos online, qual idade minima vocé

indicaria?

Caroline: Da adolescéncia em diante, a partir dos 11 anos. A crianca € muito mais
um trabalho de observacdo do que falado. Até para ter um bom resultado seria

melhor a partir da adolescéncia.
Diego: Adolescentes a partir de 12 anos.

24. Considerando a existéncia desse aplicativo, quais funcionalidades vocé acha

que nao poderiam faltar?

Caroline: Ser de facil acesso porque algumas pessoas tém certa dificuldade de uso.
Questao de agendamento e ter flexibilidade de colocar horarios. Que o paciente
consiga ter acesso ao perfil do profissional para selecionar. Colocar qual € a

abordagem, como é trabalhada.



Diego: Possibilidade de contato direto entre paciente/cliente e psicélogo antes do
agendamento, notificacoes de cancelamento, atrasos e remarcacoes. Para os
psicélogos, organizacdo da agenda e prontuarios eletrbnicos para descrever a

evolucao de cada atendimento.
25. O que o aplicativo deveria pedir no cadastro?

Caroline: Tempo de atuacao. Com qual método o psicélogo trabalha? Colocar foto,
nome, numero do CRP. Qual a abordagem? Com que publico trabalha (adultos,

adolescentes, criangas e etc)?

Diego: No caso dos profissionais, dados pessoais, resumo profissional, area de
atuacdo, e idade minima para atendimento. Também o acesso ao cédigo de ética do

profissional psicélogo.

26. Considerando a possibilidade de vocé se cadastrar no aplicativo para fazer
atendimentos, quais informacoes vocé gostaria de ter do paciente previamente ao

atendimento?

Caroline: Anamnese um roteiro simples de nome, relacionamento, idade. E
importante saber qual a queixa dele. Saber o ponto inicial. Qual o gatilho esta

desencadeando o ponto de partida da terapia.

Diego: Dados pessoais, criacao de senhas, foto e queixa inicial do paciente/cliente e

formas e valores de pagamento.

27. Caso vocé utilizasse o aplicativo, até que valor vocé cobraria por uma sessao

a preco social?

Caroline: RS 40,00 por sessdo para sessdes semanais. RS 50,00 por sess3o para

sessoes individuais/mensais.
Diego: RS 60,00 a RS 80,00 por sess3o.

28. Quantas pessoas vocé estaria disposto(a) ou teria tempo para atender nesse

aplicativo?
Caroline: 1 dia por semana das 9h as 18h com a agenda aberta para atender.
Diego: Cinco pessoas.

29. Vocé trabalha com terapia em grupo?



Caroline: Nunca trabalhou. Precisaria buscar conhecimento e se atualizar.

Diego: Nao trabalho, e acredito que psicoterapia em grupo ndo tenha uma boa
funcionalidade na forma on-line. No presencial, ja existe um bloqueio em relacdo ao

vinculo e confianca, no on-line seria inviavel.



APENDICE C - TRANSCRICAO DO BRAINSTORMING
QUESTOES CONCEITUAIS
1. O que te lembra a palavra PSICOLOGIA?

Modernizacao, terapia, saude, consultdrio, visdo periférica, mente, salde, tratamento,
terapia, psicdlogos, pessoas, relacionamento, amigos, relacdes, comunicacao,
camadas, conversa, atencao, escuta, fala, anotacao, conforto, confronto, choro, alivio,
tristezas, conhecimento, medo, autoconhecimento, inseguranca, empenho,
comprometimento, escolha, amadurecimento, mudanca, liberdade, tratamento e

assisténcia.
2. O que te lembra a palavra LGBT?

Comunidade, festa, parada, twitter, descoberta, desafio, felicidade, vida, cores, lutas,
autoconhecimento, amor, preconceito, lutas, comunidade, historia, forca, amigos,
dificuldades, amor, familia, autoconhecimento, alivio, diversidade, adolescéncia,
infancia, passado, descoberta, maturidade, mente aberta, curiosidade, fantasia,
alegria, meme, drag queen, gretchen, Pabllo Vittar, cultura, lagosta, Anitta,
sofrimento, Gil do Vigor, praia, cerveja, Bateu, liberdade, conhecimento, empatia,
acolhimento, politica, lacos de conexao, sororidade, conexoes, unido, leveza,
felicidade.

3. Quais SENSACOES vocé busca ou espera sentir em um aplicativo que ajuda

pessoas LGBTs a encontrarem psicoterapeutas?

Identificacao, seguranca, acolhimento, amparo, seguranca, praticidade, tranquilidade,
confianca, esperanca, luz no fim do tunel, verdade, conforto, aconchego, esperanca,
identificacao, representatividade (pensando em profissionais), facilidade, solucoes,

ajuda, alivio.

4. Qual PALAVRA vocé usaria para descrever um aplicativo que ajuda pessoas

LGBTs a encontrarem psicoterapeutas de maneira gratuita ou a preco social?

Tranquilo, facil, seguranca, acessivel, pratico, bom, direcionador, necessario,
apoiador, acolhedor, aconchego, focado, importante, tudo de bom, histdrico,
ajudador, auxiliador, util, solucionador, facilitador, otimista, alegre, representativo,

informativo.

5. Se esse aplicativo fosse uma PESSOA como ele seria?



Paciente; compreensivo; empatico; acolhedor; uma pessoa meio andrégina com uma
roupa colorida, mas nao tao vibrante, estampa de piquenique, uma voz calma, mas
nao passiva, que passa seguranca; uma pessoa empatica, mostrando o caminho;
uma pessoa que nao julgaria; seria uma pessoa importante, com voz, que fez
diferenca na luta LGBT em algum momento, acolhedora, paciente; faz diferenca no
tempo que ela vive para a causa LGBT; se importaria com pautas sociais e a causa
LGBT; seria cheia de contatinhos de amigos e teria uma rede de apoio; teria uma
personalidade mais LGBT do que psicologa; teria uma personalidade parecida com a
da Lina (Linn da Quebrada), tem muita personalidade, mas sabe se posicionar; ela
teria que entender o que a pessoa estd comunicando; usaria termos do Pajuba
(dicionario LGBT).

QUESTOES FUNCIONAIS DO APLICATIVO

6. Quais FUNCOES vocé gostaria de ter acesso se fosse usar um aplicativo que
ajuda pessoas LGBTs a encontrarem psicoterapeutas de maneira gratuita ou a
preco social? (Ex.: Um aplicativo de banco precisa ter funcao de ver o saldo e

transacGes da conta, fazer transferéncias, canal de atendimento, entre outras.)

Deveria ter filtros bem eficientes, se é online ou presencial, se for presencial qual a
disténcia possivel; filtro para ordenar por valor, disténcia, parecido com o do IFood,
poderia colocar como critério preco mais baixo, plano de salde, se a pessoa é
racializada; gosto do filtro do IFood porque vocé pode ordenar e categorizar; sistema
de fazer matchs, a pessoa cria seu perfil, coloca as preferéncias e o app geraria o
match com seus profissionais, mostrando porcentagens; acho que deveria ter 2
coisas: area de pessoas que nunca fizeram terapia e tipos de terapia e de psicologos,
acho importante a pessoa saber a abordagem; uma pagina com informacoes dos
tipos de terapia e ela pode selecionar so pela categoria do tipo que ela quer; acho
gue poderia contar com profissionais que nao fossem apenas para precos sociais
para ter mais oferta de terapia no app, eu conseguiria pagar uma sessao mais cara,
por exemplo; acho que as principais ideias seriam o match ou uma busca; texto
informativo informal com uma descricao do profissional, para comunicar de maneira
mais amigavel; se for uma pessoa aliada deveria ser informado que a pessoa nao faz
parte da comunidade LGBT, mas ¢ importante saber que ela tem experiéncia com o
publico, no sentido profissional da coisa; € necessario ter uma area de ajuda para

emergéncias (crise depressiva, saiu de casa, etc), poderia entrar na ajuda talvez; um



chat com os proprios psicologos ou informacoes de contato; deveria ter como
demarcar necessidades especiais das pessoas para conseguir saber especializacoes
de psicoterapeutas; colocar um video ou audio acho importante ouvir a voz de
alguém quando ndo conheco; seria legal fazer alguma coisa de rede social dentro do
aplicativo; seria legal ter relatos dos profissionais; ter algum tipo de denuncia de
perfil para dizer que o profissional teve conduta LGBTfdbica; € muito dificil encontrar
profissionais psicoterapeutas que trabalhem com pessoas bissexuais, eu priorizaria
uma pessoa que me entendesse, independente do valor, talvez o valor gratuito ou
social dificultaria encontrar esses profissionais; o aplicativo pode abrir para outros
profissionais da saude, saude sexual, por exemplo. E uma coisa que a gente ainda
ndo entende muito, mas seria legal ter essas informacdes; essa ideia também ¢é boa
porque existem especificidades de pessoas LGBTs que ndo se sentem confortaveis

para fazer consulta, por exemplo.

7. Quais INFORMACOES vocé gostaria de ter acesso se fosse usar um aplicativo
que ajuda pessoas LGBTs a encontrarem psicoterapeutas de maneira gratuita ou

a preco social?

Acho que poderiam ter nimeros de emergéncia e dicas do que fazer em
determinadas situacoes, exemplo, "sofri LGBTfobia, o que faco?"; acho que poderia
ser uma busca tipo o google; seria importante ter informacao sobre a idade da
pessoa e se ela gostaria de deixar o perfil publico ou privado, género e sexualidade
se a pessoa quiser colocar; conteidos basicos LGBTs "como sair do armario para a
familia"; importante ter o registro de psicoterapia, o CRP; ter indicacbes de
conteldos de pessoas para seguir, por exemplo; acho legal ter um formulario de
cadastro da pessoa, se ela ja fez terapia e qual foi a vertente, porque ela esta
procurando outro profissional e porque ela esta buscando terapia, tipo as tags do
Tinder, acho uma referéncia legal; daria para indicar outras plataformas que auxiliam

a comunidade LGBT também, como o "Nohs Somos".

8. Como vocé acha que poderia ser essa procura por uma pessoa psicoterapeuta
dentro do aplicativo? Cite exemplos de outros apps ou o passo-a-passo que vocé

faria.

Acho muito importante pensar bem nas categorias dos filtros, entender o que as
pessoas se importam quando estdo escolhendo; acho importante ter uma area de
salvos ou favoritos para a pessoa conseguir acessar depois; na parte de seguranca

do app acho importante ter lugar para denunciar, dizer o que aconteceu e ja ter um



gatilho de desativar temporariamente o perfil; ter uma comunicacao bem clara no
sentido de que o aplicativo deve ser um ambiente acolhedor; para a pessoa se
cadastrar ter uma espécie de aprovacdo como para pedir cartdo do banco; o
marketing de divulgacao do app deveria ser bem focado; o aplicativo deveria se
comunicar de maneira que nao excluisse uma pessoa que esta em processo de
descoberta como LGBT.

QUESTOES DE PERSONALIDADE

9. Se PSICOLOGIA fosse uma COR, qual seria?

Lilas; roxo; azul e verde; lilas; tons pastéis, mais quentes.
10. Se PSICOLOGIA fosse uma FORMA, qual seria?

Uma forma meio fluida, gosto de imaginar uma mistura de tinta em mescla, uma
textura; penso em formas arredondadas, mas nao para parecer infantil; a primeira
forma que pensei foi espiral com a ideia de processo e caminhos; formas
arredondadas; conexoes; formas linhas que tracem caminho; bolinhas conectadas
com linhas; formas fluidas, sobrepostas, meio transparentes; pensei muito em

gradiente.
11. Se LGBT fosse uma COR, qual seria?

Arco-iris sem divisdo de cor; rosa e roxo; para mim, parece que juntando todas as
cores do arco-iris da rosa (mesmo sabendo que ndo €); acho o arco-iris um simbolo
muito forte; penso em preto e branco e uma cor de destaque, se for pensar em
composicao; eu tendo a associar com amarelo de um por do sol muito bonito, da

golden hour, por exemplo.
12. Se LGBT fosse uma FORMA, qual seria?

Uma forma bem estridente, cheia de pontas e curvas; punk, me lembra varias coisas,
da luta, sobre ter que se impor, de ter que fazer o processo de descoberta, poderia
ter varias pontas; poderia ser colorida, mas pulsante; gosto da ideia de ser
imponente; se fosse uma textura eu pensaria em resistente; penso em pulsar; acho

gue teria movimento, ndo seria algo estatico.

13. Se esse APLICATIVO fosse uma COR, qual seria?



Uma cor pastel, bem confortavel, amigavel; uma variacao do lilas para o roxo, do
estridente para o acolhedor, lembra saude ou festa, roxo tem varios significados;
imagino o aplicativo com uma cor principal, mas ter elementos coloridos (ndo muito
vibrantes); cores confortaveis; deveria ter variacdo e mudar a tonalidade, por
exemplo; roxo, lilas e turquesa; customizar o app com cores da bandeira de cada

usuario; brincar com as cores em avatares das pessoas.
14. Se esse APLICATIVO fosse uma FORMA, qual seria?

Teria uma forma da bandeira voando; uma forma arredondada, mas nao redonda;
imagino um nome curto e tipografia "maluca"; acho que a tipografia deveria ser
limpa; formas entrelacadas; acho que a fonte Avery seria legal porque ela é fluida

nas pontas entre ter serifa ou nao.
15. Que NOME vocé daria para esse aplicativo?

PSICOR; UNA; sigla de apoio, da para fazer um nome e dele sair uma sigla; poderia
ser um anagrama; sempre penso em sentimentos, acolhimento, carinho, abraco; e se
fosse OUVIR ou ESCUTA?; sempre penso em nomes de musica para naming;
METAMORFOSE; FALE-SE; poderia ser um trocadilho; TRANSFORMACAO,
transforma acdo; acho que da para pensar em mudancas, tipo o Emicida, AMARELO,
amar-elo, seria étimo se n3o tivesse o do Emicida; acho que poderia ser um apelido
bem LGBT, bem "gay", do twitter; acho que seria legal ser um nome agénero;
PSIQUE; um nome com significado de psicologia que tenha género neutro; ARIEL,
tem relatos de pessoas que viram o filme da pequena sereia e se identificaram muito
com a Ariel; acho que seria legal serem nomes curtinhos tipo filmes da Disney;
poderiam ser 2 letras, tipo... LE, LA; MANA; MONA; CRIS, me lembrou GRIS;
palavras em espanhol s3o legais; SOL; so precisa tomar cuidado pra n3o ficar
holistico; Uma palavra do PAJUBA, palavras curtas; Palavras lorubd tipo... DENGO,
ndo tem traducdo; Algo que remeta a dengo e carinho ¢é legal por questdo do
cuidado e autocuidado; Acho legal palavras de dialetos especificos que a gente ndo
consegue traduzir; Uma palavra que € um som tipo o "TUDUM", da Netflix; ADE
significa um homem afeminado; OXUMARE é um orixa gue tem as cores do arco-iris
e muda de género; poderia ter um trocadilho com esse nome, SO MARE, ou alguma
coisa nesse sentido, maré tem a ideia de fluidez; também teria o trocadilho AMAR E;
AMARE, pode ser tanto o ato de amar outra pessoa ou amor préprio; em espanhol

AMARE é te amarei; acho legal ter a palavra AMOR; nao vejo necessidade de



colocar subtitulo no nome do app, mas na loja deveria ter "apoio psicoldgico para
LGBTs".

16. Qual(is) ideia(s) dessa reuniao vocé acha mais indispensavel para o

desenvolvimento do protétipo do app?

O essencial seriam as informacoes profissionais; o filtro e o match sao coisas muito
importantes; o match pode ser mais dificil de fazer; os filtros sdo extremamente
necessarios; a seguranca € importante; uma linguagem acessivel e coloquial; a parte
de como vai buscar a pessoa profissional € muito importante, os filtros; Seria
importante ter filtros de precos; acho importante que preco seja uma informacao

bem visivel e a flexibilidade das sessoes (semanal, 15 em 15 dias e mensal).



APENDICE D - APRESENTAGCAO DO BRAINSTORMING

Apresentacao elaborada utilizando a ferramenta Canva (2022).

Brainstorming

(tempestade de
ideias)

APP DE PSICOTERAPIA PARA PESSOAS LGBTS

f‘ / 2
Antes de Posso gravar a
tUdO... Adl chamada?

M



O que ¢
brainstorming e
como vai funcionar?

é uma técnica de grupo que tem por
objetivo coletar ideias de todos os
participantes a respeito de um projeto, sem
criticas ou julgamentos.

1. Serd apresentada uma questdo e vocé
pode dar ideias a respeito dela.
IMPORTANTE: Nao existe ideia nem
respostas erradas ou loucas demais! :)

Entregar um protdtipo de

aplicativo para pessoas
LGBTQIAP+ encontrarem
psicoterapeutas a preco
social ou gratuitamente.

Voce vai poder me
ajudar a:

1. Pensar Conceitos

2. Pensar fungoes para o aplicativo

3. Pensar guias gerais para o
Design Visual




Vamos nos conhecer?

Qual seu nome?
e sua idade?
O que faz da vida?
Faz parte de qual letra da sigla LGBT?
Conte um fato curioso sobre vocé.

Ja vamos comecar!

CONCEITOS

las ﬁ




Voltar ao sumario . 103

CONCEITOS

O que te lembra a palavra

PSICOLOGIA?

CONCEITOS

O que te lembra a palavra

LGBT?
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CONCEITOS

Quais SENSACOES vocé busca ou
espera sentir em um aplicativo que
ajuda pessoas LGBTs a
encontrarem psicoterapeutas de
maneira gratuita ou a prego social?

CONCEITOS

Qual PALAVRA vocé usaria para
descrever um aplicativo que ajuda
pessoas LGBTs a encontrarem
psicoterapeutas de maneira gratuita

ou a preco social?




CONCEITOS

Se esse aplicativo fosse uma
PESSOA como ele seria?

Parte 2

6a8




FUNCIONALIDADES

Quais FUNCOES vocé gostaria de
ter acesso se fosse usar um
aplicativo que ajuda pessoas LGBTs
a encontrarem psicoterapeutas de
maneira gratuita ou a pregco social?

Ex.: Um aplicativo de banco precisa ter funcédo de ver o saldo e transacdes da
conta, fazer transferéncias, canal de atendimento, entre outras.

FUNCIONALIDADES

Quais INFORMACOES voce
gostaria de ter acesso se fosse usar
um aplicativo que ajuda pessoas
LGBTs a encontrarem
psicoterapeutas de maneira gratuita
ou a preco social?




FUNCIONALIDADES

Como vocé acha que poderia ser

@ssa procura por uma pessod
psicoterapeuta dentro do aplicativo?

Cite exemplos de outros apps ou o0 passo-a-passo que vocé faria.

Parte Final

DESIGN VISUAL

9al5 ﬁ )
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DESIGN VISUAL

Se PSICOLOGIA fosse uma COR,
qual seria?

10

DESIGN VISUAL

Se PSICOLOGIA fosse uma FORMA,
qual seria?
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DESIGN VISUAL

Se LGBT fosse uma COR,
qual
seria?

DESIGN VISUAL

Se LGBT fosse uma FORMA,
qual seria?
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DESIGN VISUAL

Se esse APLICATIVO fosse uma
COR, qual seria?

DESIGN VISUAL

Se esse APLICATIVO fosse uma
FORMA, qual seria?



Voltar ao sumario. 111

15

DESIGN VISUAL

Que NOME voceé daria
para esse aplicativo?




OPINIAO

Qual(is) ideia(s) dessa reunido vocé
acha mais indispensavel para o
desenvolvimento do
protétipo do

app?

Obrigade




ANEXOS

ANEXO 1 - CATEGORIAS DA ANALISE DA FERRAMENTA MATCH

A imagem apresenta os niveis de pontuacdo e as caracteristicas de cada

. pe ~
classificacao.
Nivel Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuem...
Usabilidade muito baixa
Ate 30 Espera-se que a linguagem utilizada seja compreensivel ao usudrio, imagens tenham tamanho e resolugdo apropriados, a interface seja
minimamente consistente entre as telas e as principais funcionalidades sejam faceis de acessar.
Usabilidade baixa
30-40 Além das caracteristicas do nivel anterior, espera-se que informagdes criticas sejam priorizadas e visiveis, os rotulos de controle sejam
consistentes com suas acBes, os elementos de interface sejam wvisivels e sigam uma terminologia padrio, esteja claro aonde iniclar as
atividades e que os erros sejam prevenidos se acumular e se propagar pelo aplicativa.
Usabilidade razodvel
Além das caracteristicas dos niveis anteriores, componentes selecionados e informacdes importantes sdo destacados, enguanto
40-50 componentes desabilitados sdo omitidos, os menus s3o balanceados e suas opgdes podem ser compreendidas rapidamente, o uso de cores
permite rapida identificagdo e lembranga, a entrada de dados e a interagdo com o aplicativo sdo apropriadas e confortaveis, textos sdo
apresentados de forma organizada e facels de ler, o tempo necessdrio para completar as tarefas e a seguranca utilizada pelo aplicativo sdo
adequados.
Usabilidade alta
Além das caracteristicas dos nivels anteriores, a informacio € apresentada de forma logica e natural, imagens e outros componentes de
50- 60 interface sdo concretos e familiares, o aplicativo segue as convencdes da plataforma, os campos de entrada indicam o ndmero de caracteres
que podem ser inseridos, a entrada de dados e a navegagdo s30 minimas, o design visual é atraente e "clean", os botdes tém uma distincia
adequada entre s, dicas visuais s30 usadas para separar contetido n3o relacionado e & possivel visualizar as informagdes rapidamente.
Usabilidade muito alta
Acima de 60 Além das caracteristicas dos niveis anteriores, o usudrio € informado sobre o que esta acontecendo no aplicativo por meio de feedback, &

possivel salvar tarefas no meio da execugio para continuar futuramente, a variagdo dos pardmetros (limites minimo e maximo) € indicada e a
necessidade de usar scroll € evitada.

Fonte: http://match.inf.ufsc.br:90/matchmed/index.html. Acesso em: 25 maio 2022.
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